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la llegada de las nuevas consolas portatiles o autenticos fenomenos de masas, como Wii.
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Los Simpson en NES

A principios de los 90 era Bart, y no Homer, la
estrella de la familia. Repasamos los juegos
que protagonizo en la 8-bit de Nintendo.
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TETRIS: DESDE
RUSIA CON AMOR

Alexey Pajltnmr y Henk Rogers recuerdan para
nosotros como arranco el fenémeno que cambiaria
para siempre la historia de los videojuegos.

Y sigue en plena forma.

Mercs

La secuelade
Commando nos
dejo ojiplaticos con
la pirotécnica odisea
de tres mercenarios
| de gatillo facil.
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PLAYSTATION CLASSIC
LLEGARA EL 3 DE DICIEMBRE

SONY ANUNCIA UNA F%EEDI[:IDN "MINI" DE SU PRIMERAR CONSOLA, QUE
INCLUIRA EN MEMORIA 20 CLASICOS DEL CATALOGO DE PSONE

Justo en el momento de cerrar la edi-
cién del presente nimero de Retro Gamer
Espana, Sony nos ha sorprendido con el
anuncio de PlayStation Classic, una reedi-
cion en tamano Mini del primer modelo de
PlayStation gue llegara a las tiendas de Ja-
pon, Estados Unidos v, como no, Europa,
gl proximo 2 de diciembre.

PlayStation Classic reproduce el diseno
de la consola original, solo gue en tamano
reducido (es un 45% mas pequefa y ape-
nas pesa 170 gramos) e incluira de serie
dos mandos igualmente idénticos a los gue
se comercializaron con el primer modelo
de PlayStation, alla por 1994, De momento
no sabemos si proximamente se lanzara un
manda Dual Shock por separado.

Sequn refleja la nota de prensa que ha
llegado a los medios, la consola sacard una
sefial de video de 720p a través del cable
HOMI incluido, v se alimentara a través de
un puerto Micro USE. Aungue el adaptadior
USE se comercializara aparte, podremos
utilizar cualguier adaptador compatible USE
de 5V y 1,0A (como sucede con las NES

Y | RETRO GAMER

y SNES Mini de Nintendo). El botén Open
de la consola sera totalmente funcional,
aunque en lugar de abrir la tapa de la
unidad CD, comao en el original, servird para
cambiar de juegos, mientras gue con el
boton Reset los dejaremos en suspenso.
De momento Sony solo ha desvelado
cinco de los 20 juegos gue PlayStation
Classics atesorara en su memaoria: Final
Fantasy VIl Tekken 3, Ridge Racer Type
4 Wild Amms y Jumping Flash. La nota de
prensa también deja abierta la posibilidad
de que cada territorio cuente con titulos
exclusivos, aungue es algo que se ira
desvelando a medida gue se aproxime
la fecha de lanzamiento. Por cierto, no
desempolvéis las Memaory Card, porgue
no podréis usarlas aungue la carcasa de la
consola haya respetado las entradas de tar-
jeta: grabaremos la partida en la memoria
de PlayStation Classic. En cuanto al precio,
va esta confirmado: 99,99 euros. Y |a tirada
sera limitada, asi gque si estas pensando en
darte un atracon de nostalgia poligonal mas
te valdra reservarla cuanto antes. %

PlayStation.Classi¢

PlayStation.

» Arriba podéis ver la entrada de los mandos
(los puertos para las Memory Card solo
cumplen una funcion estética) y a la derecha
podéis comparar los tamanos entre la
PlayStation original y la PlayStation Classic.
iMNo es una monada?
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NEOGEO MINI _
DISPONIBLE EN ESPANA
DESDE OCTUBRE
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Last Resort, Ghost Filots, Top Player'’s Golf, Su-
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A ] e King of e e, Y Los periodistas mas destacados de la
L e ' prensa de videojuegos en Espana eligen sus

cien maquinas favoritas de todos los tiempaos.
Una declaracion de amor a clasicos como
Out Run, Final Fight o Pong! y también
al ambiente que se vivia en aquellas
salas, donde luces, musica e imagenes
eran una puerta hacia la fantasia.

A la venta el 7 de mayo en todas las librerias y puntos de venta habitual
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RETRO BARCELONA CELEBRA
LOS 30 ANOS DE MEGA DRIVE
CON UN INVITADO DE LUJO

BARCELONA PARA HABLARNOS DE LA EDAD DE 0RO IDE Mo.
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» Tom Kalinske
sera el invitado
astralla de Retro
Barcelona 2018, en
una conferencia
presentada por
toda una leyenda
entre los sequeros
de este pais: Marc
Rollan Elfuns.

DEL 29 DE NOVIEMBRE AL 2 DE DICIEMBRE DE 2018
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Puedes suscribirte por cualguiera de estos canales:
En ozio.axelspringer.es/retrogamer
Por teléfono en el 902 540 777
Por email: suscripcion@axelspringer.es

Cada suscriptor tendra acceso gratuito a |la edicion digital de RetroGamer en Kiosko v
Mas. Accesible desde PC, smartphones vy tablets, con sistemas Windows 8, 10S v Android

Oferta sujeta a disponibilidad de stock. Loz articulos de regalo puedsn agotarse durante la vigencia de esta publicidad. 31 aaf fuera, nos pondriamaos en contacto

contigo para cambiar la eleccidn de oferta,

En cumplimiento de la normativa legal vigents en matena de proteccién de datos personales, te informamos de gue tus datos formaran parte de un Aichero
propiedad de Axel Springer Espafia A con chjeto de gestionar i suscripoidn y ofrecerte, mediante el envio de comunicasiones comerciales, productos o
sarvicios de nuesirg propla empress. Para ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelacion v oposicion, deberas dinigirie por escrito 2 Axel Springer

Egpafia S 4. en la direcoion ©F Santiago de Compostela 84, 28035, Madrid.

Mo =ze acepian suscripoiones fusra del terriiono espaficl. Promocion valida hasta publicacion de oferta sustituiiva. Axel Springer Espafia ze rezerva el derechoa

madificar esta oferta zin previo avisso,
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RETROBADAJOZ
2018: PASION POR
EL RETRO

=L 6 ¥ 7 DE OCTUBRE TENEIS UNA CITA
=N EL RECINTO FERIRL IFEBH
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" La entrada solo cuest
e mas informacion; y descubrir la Gltima hora so
m bre las diferentes charlas gue tendran lugar en
la feria, os renr::rner-lr.'iarru::s visitar la web oficial
: : 10 de la feria (retrobadajoz.es). jAsi gue dejad por
» El precioso cartel de RetroBadajoz 2018 rinde homenaje a Sonic y la : un momento la ':On:"“',la ¥ Hl q_“"j"j”ar"i""'r viejuno y
Maga Drive, en su 30 aniversario.. acercaos a RetroBadajoz 2018! %
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» Desde Retro Gamer
Espaiia queremos
mandar un abrazo a
todas esas tiendas
fque hacen posible que
la gente disfrute de
maquinas recreativas
en st casa. Ya sea
comprandolas hechas
como montandolas

ARCADE EXPRESS:
VIVIR DE TU PASION

STORIA DE SERGIO Y HIHO, DOS APASIONADOS DE

L,a 1S VIDEOJUEGDS DUE ITII‘!HTHF’J IN S I—‘F’HF‘IH TI:NDH
Mo solemos dedicar esta se

an  y mandos para consolas Retro.

a hablar de tiendas, pero el mail

\ o u_omn:mr SU pasio

en su profesion, montando una
tienda fisica (C/ Arabial 64, Granadal
y online {Arcadexpress.comi,

d la que venden todo tipo de
co 0s apasionados
de las coin-op: |r:ﬂ,m,ﬂ::k's botones,
monedsros ado, circuiteria,
placas, fuer entacion.
Tarmbién venden accesorios, cables
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Mo se haran ricos
de la fantastica ge

0 &l resto
> que monta

ellos mismos..

SUs puestos en todas las ferias
Firﬂtrﬁ rrﬂp;uar‘[il:i-aE r or Eupana p:ua 0

decidimos dedicarnos seriamente
a esto. A montar una tienda y
vender todo lo necesario para gue
cualguiera pueda montarse su
ropia maguina Arca

o, Sino para hacer feliz
andolos a que broten
L 5 que tal
vez ya estaban olvidados”. %




EL RETORNO MAS
SORPRENDENTE...

LIZRRDOCUBE Y GURRD CRUSH GRMES RERCTIVAN
LA INOLVIDABLE SAGBAH STREETS OF RARGE.
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JOYAS LITERARIAS PARA
LOS AMANTES DEL RETRO

05 PRESENTAMOS UN NUEVO CHRGEARMENTO D= LANZAMIENTOS EDITORIALES

En el numero pasado os adelantamos en
primicia el nuevo libro que estaba preparando
nuestro amigo y colaborador Jesus Martinez
del Vas: La Aventura Colosal. Pues ya es una
realidad, esta editado por Delmen, y damos fe
de gue es la mejor obra editada en castellano
iy diriamos gue en cualguier lengua) sobre &l
universo de las aventuras conversacicnales. Una
autentica maravilla cuya portada podéis ver ahi
arriba. No lo dejeis escapar.

Héroes de Papel mantiene su incansable
ritmo de lanzamientos, y entre ellos nos ha
entusiasmado encantrar Replay: La Historia de
los Videojuegos. El monumental libro de Tristan
Donovan desgrana la historia del medio, desde
sus origenes, a lo largo de 544 paginas, donde
no faltan, por supuesto, referencias a la Edad de
Oro del software espanol. Y ojo a la minuciosa
Juegagrafia que incluye al final del tomo: como
guia de referencia no tiene precio.

En Game Press tampoco se han gquedado
quietos, v el 25 de octubre traeran a Espana, en
una edicion actualizada y ampliada, el glorioso
libro que Hardcore Gaming 101 dedico a los
shoot'em-ups. La Guia de los Matamarcianos
analiza mas de 95 clasicos de todos los
tiempos, v entre las novedades de esta edicion
en castellano encontraremos nuaves articulos
dedicados a Hydorah y Super Hydorah, con
entravistas exclusivas a sus dos creadores:
Locomalito v Gryzor 87.

En Retro Gamer Espana siempre hemos sido
fans del trabajo de Bonache, asi gue cuando
en 2015 lanzé Game Boy Lands a traves de
crowdfunding no dudamos en apoyar el proyecto.
Si os perdisteis en su dia este tronchante desfile
de historietas basadas en clasicos de la portatil de
Nintendo estais de enhorabuena, porque Planeta
Cémic lo acaba de lanzar en librerias con un nuevo
titulo, Super Games Land, v una cuidada edicién

de tapa dura al irresistible precio de 12,95€.

Por altimeo, os presentamos dos auténticas
primicias. Nuestro colaborador Atila Merino esta
ultimando el lanzamiento de la obra definitiva para
los amantes del CPC. Amstrad Eterno. 250 paginas
a todo color (primorosamente disefadas por
Javier Cubedo, veterano grafista de Dinamic) que
recogen toda la historia del mitico ordenador de 8
bits: sus Jusgos mas inolvidables, las compariias
gue los crearon, los mejores ilustradores de la
Edad de Oro, Homebrew y mucho mas. Saldra a la
venta antes de Mavidad.

Por altimo, nuestro “topo”™ en Héroes de Papel
nos ha confirmado los planes de |3 editorial para
traer a Espana, en formato Omnibus, los dos
comics oficiales de Metal Gear Sofid que Ashey
Wood ilustré (con guiones de Kris Oprisko -MGS-y
Alex Gamer -MGS52-) para IDW Publishing entre
2006 y 2008. Los mismos gue Konami adapté a
PSP en MGS: Digital Graphic Novel. %
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PRESENTA SOCCER WAR @
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de Campeones, Unos juec 2 | rrollado por Comm Ds:iu:::ure Spain a lo
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que lanzan sillas, arb | -
que usan las tarjetas rojas como si
fueran ahunk'—'-rm, balones -"'an’nx. ditamente para vuestro ( o e R

LALEL Lk
LEL L LB

=

f‘:.-[_lalﬂ para HI terno y siempre
prendente Ce4.
El balompié v el shoo
Zan para crear un ju | ea

mo protagonizado por Futbolino, un go podran conseguir una copia fisica

delantero mas agresivo gue Mark de Soccer Var. ;A gue esperas para

Lenders, capaz de disparar balones 1acerte con la tuya? %

RETROBAMER | 13
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DURANTE CASI 35 ANOS. TETRIS SE
HA INSTALADO EN LAS MENTES Y LOS
CORAZONES DE LOS JUGADORES. SU

CREADOR ALEXEY PAJITNOV Y LOS
JEFES DEL MUNDO TETRIS, HENK Y
MAYA ROGERS, REVELAN COMOQ UN
PUZLE SE CONVIRTIO EN UN FENOMENO

WWW VLA 0S| oM

Texto de David Crookes

como Mintendo, Mirrorsoft, Spectrum Holobyte,
Andromeda y Bullet-Proof Software.

La gue comenzo todo fue una version para PC de
1985, creada por Pajitnov con la ayuda de su colega
Dritry Paviovsky y de un joven programador lla-
mado Vadim Gerasimov. Se habian inspirado en un
juego de tablero, Penfominoas, en el que habia gue
ir poniendo 12 tipos de piezas compuestas por cinco
cuadrados cada una en una rejilla de 8x8, rotandaolas

ay algunos videojuegos de los que es
increiblemente dificil alejarse. También
hay juegos que te distraen de las tareas
mas tediosas de la existencia. ;Y Telris
qué? UUn puzle gue se mete tan dentro de tu
cerebro que puede dar lugar al -médicamente
reconocido- 'Efecto Tetris’, donde juegas tanto

al juego que empiezas a tener alucinacicnas con
tetrominos que aparecen en tu dia a dia. Sigue

siendo un superventas, con NUsvas versiones gue
mantienen fresco el espliritu de ordenar una y otra
vez el campo de juego. Limpiar, suponemas, nun-
ca ha sido tan popular.

Fue una fuerte alianza entre un par de desarro-
lladores la gue consiguic gue este icénico puzle
alcanzara ventas estratosfericas, y los turbios teje-
manejes para su licencia en Cccidente podrian for-
mar parte de un best-seller veraniego de los que
te obligan a pasar pagina tras padgina sin respirar.
Objeto también de un documental de la BEC,
Tetnis: From Russia With Love, la historia del ori-
gen de Tetns es mas rica gue un oligarca ruso.

Entrar en detalles acerca de qué sucedio
entre 1984 v 1988 podria llevarnos este
numero completo. Resumamos: el ingenie-
ro informatico ruso de 29 anos Alexey
Fajitnov exprimio su modesto ordena-
dor Elektronica 60 en |a Academia
de Ciencias Soviética de Mosci v
cred el prototipo de un intrigan-
te puzle por el gue acabarian
enfrentandose companias

» La popularidad de Tetris
se dispard conla version
Game Boy. Acabaria sien-
do el titulo mas vendido
de la consola.

vy encajandolas sin que se solaparan. Pajitnov se dio
cuenta de que 12 piezas eran demasiadas ("la gente
no podria recordar tantas”, dice) asi que cambic P




VOLVIENDOSE
MAINSTREAM

El magistral puzle es tan popular que ha STy Pyt s ] e &
acabado arrasando en otros medios... i T s
- 4 : i ' ) '
{ A . <8 e E . . I
MUSICA - R >
B El single Tetris llegd al nimero 2 [ = b % '
en las listas inglesas en 1992. Se ba- ' S . B -1
saba en el tema folclérico ruso del <1 o
s. XIX Korobeiniki, fue creado porDr F1EIEY 2t i
Spin (seudénima de Andrew Lloyd ﬂﬂ’""‘ - il . Thsasa ¥ ! . LB
Webber) y el productor Nigel Wright. O SPIv E e ¥ B
Otra cancién llamada Tetris, de Madilyn Bailey, se L ) . . i3
lanz¢ este afio, con los bloques como metdforas. ¢t : 0 = A SaLE
¢! N )
LOS SIMPSON <t Py iié}:
m En el episodio 9 de la tem- IEIaE TR e it
<hos SEREE o = g 2R R

porada 14 de Los Simpson en
2003, Homer intenta meter un
montén de maletas en el coche.
Cuando Bart le pregunta si sera
capaz, Homer responde "Tran-
quilo,” mientras suena una melodia conocidisima de fon-
do. "Para esto sirven todas esas horas jugando a Tetris.”

ST - L

..;‘I' in&ani-.ﬂ.iﬁai-*.'—.bsi-.'—!_}

L™

e A T S T AT A T B, S B
el VN VN VN R TR
I B R R B T B fane o

E_~ : =% SCORE 82469

EC/ T 1 LIWES ©8355

TRESTLING

B Creado en lacomedia The
Big Bang Theary, el Trestling

combina “la fuerza fisica de los
pulsos con la agilidad mental
del Tetris". Sheldony Rajlo
juegan en la primera temporada
{en el episodio The Peanut Reaction), y laideaes ji.ngar una
partida de Tetris mientras se disputa un pulso, resultando
victorioso quien gane en ambas disciplinas.

otros formatos. Te

juego mas portade (

mas. Est e an '|' » paises y l-_-.rl |r:n.]|j,:]]
Incluso ha a ) & sanar a Iu )5 »~nTHrmo y no
estamos bro -|T'-1r|ﬂ de

» [C64] Tetris para Commodore 64 formd parte de la 2017 asegura ‘-1”‘"' FJ- H“'“jﬁf d F” evenir el estres
primera oleada de conversiones de Mirrorsoft. nost-traumati 1|'=r"nn"||.1w4ruio los ;,uﬂr‘m'-mw|Hr|hJu

08 por tetrominos (formas

ARTE URBANO

( cas compuestas por cuatro cua-
W Proyectando una partida de . £ =1 au:ira“ ortogonalmentel, redu- [s.-1 u:::hc:1 ri:
Tetris en Ja fachada del Cira sy formas a siete. cuanto oF ‘en las ne ciones inti-
Centre de Philadelphia en 2014, s i 258 momento, el jJuego inicid su mcn conel, * = e juegos”,
la instalacién artistica del Dr P i - carrera TI_Jn:ra ri' la URSS Fuw [“"I‘t'—lliu a Apple ( ; :
Frank Lee cred un impresio- P' U i sl | (2 Il v Commodore 64 por prc dores hunga- (
nante lienzo de 29 plantasenel ros y para 1987 ya habla sido convertido a mu- del j ), del ariginal nie
que jugar, y ademds gand el record del mundo a la mayor chas maquinas de los mercados norteamericanc 5 gL : aﬁadi’ HI c:m
pantalla de un videojuego. Mientras, LummoBlocks en la v europeo. El afo siguiente, el jef ]
Plaza de las Letras de Madrid usé una pantalla gigante T ftware, Henk R . UESC Ut rio “| IU
que permitia jugar a los viandantes solo con pasear. en el Consurner Electronics Sh y cambid la forma de jugar de la gente :.u.:-ruT_l nda.

MERCHANDISING . Vi ': ' 0 -- C IOy esde ahi, la bola de nieve crecio, evolu-

W De camiselas a tote bags s oM do v an ciono, cambié y choco con otros juegos
pasando por almohadas y luces, T . -_— Sermise s, la licenci: y conceptos. Hoy, The Tetris C umpaw re-
la gran variedad de merchan- } B SE § NS vara producir adaptaciones para portéatiles. De ahi conoce oficialmente mas de 2:

dising de Tetris puede verse en

la calle, en casay en el trabajo. Pl - Incluida en
"El merchandising es una parte el puzle méas
importante del negocio,” dice Maya Rogers.
"Una de las cosas que hemos descubierto es
que cualquier objeto que permita a su duefio
imaginarse una partida funciona muy bien”.

"II['ILH-H : .
das rapidas 2 in- : ara DOS vy Mac vy portado :
: = \ era Jlmar con ¢ _' 16 bits oF irc[:'lirar.:iuzj en ofro
o habila que g
recha, rotarlas y ef
uia era F“|ITT"III"IEJI.1" r'1r4l jusgo, vy umtru
formaban un tetris. La cuestion era . olo hordes, y pense mucho
r las piezas en juego para que los blogues acerca de o har H[|IZ'ZIS vo. Esencialments, pensé

no llegaran a la parte superior de la pantalla. en Welltris como un juego en 2D ¢
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EL ADN DE TETRIS ABUNDANTES
RECOMPENSAS
W “El juego tiene un estupendo
¥ muy natural sisterna de
prerniar y castigar al jugador.
Todos los logros se premian
con puntos y simplificando el
entorno del juego, mientras que
los errores se castigan con un
aumento de la presidn.”

Alexey Pajitnov nos cuenta por qué Tetris es tan maravillosamente adictivo

PLACERES
INESPERADOS

B "Tiene mornentos muy
excitantes, como cuando eli-
minas cuatro lineas de golpe
con un tetromino (un tetris) o
T-spins, cuando un tetromino
con forma de T entra justito.”

PONLO
Y JUEGA
W “Tetris tiene una buena
curva de aprendizaje: hay
un periodo largo en el que

CONTROLES E e e : el jugador siente que su
SENCILLOS _ |1 1 ; " | 01 i habilidad est4 subiendo
M "Las acciones que se : . = W il de forma placentera.”
requieren para jugar
con éxito a Tetris son
razonables y sencillas.
Basicamente, mover a
derecha e izquierda las
piezasy hacerlas rotar.

DIVERTIDISIMO
B "El juego tiene un ritmo pla-
centero y es divertido de jugar,
Ver cmo se juegay competir”

B “Tetris combina resolver puzlesy accidn en
tiempo real,” dice Pajitnov, sefialando como
los jugadores tienen que pensar rapido mien-
tras encajan piezas para que desaparezcan.




=)
a
=
=
=
=

SPECTRUM HOLOBYTE

LAS CONVERSIONES

Las versiones oficiales de Tetris que mas tiempo te robaran

GAME BOY
W Laversion de
Game Boyesla
mas iconica, con

un Tetris que es
pura delicia en
pantalla verde. El

juego mosiraba la
siguiente pieza, guardaba puntuaciones y subia de
nivel a las diez lineas.

NES

W Hubo tres el PR 1
versiones para | '
NESyestaesla e . ==
de Nintendo. Solo ng, [
permitfa partidas _f-_ . et
paraunjugador, | | - i2. 58 T

S
LE EEEEE

pero los bloques
se distinguian de forma mas clara que en la ver-
sién de Tengen, y era mds fiel al juego original.

DOS

W Estafue la
versidn que tuvo
originariamente
pegados a sus
teclados a los ju-
gadores de PC. No
solo era rapiday
suave, sino que permitia que cambiaras el escena-
rio sobre [a marcha.

APPLE I

B Después de
escoger nivel de
dificultad y altura
del espacio de
juego, puedes en-
trar en faena. Las
plezas caen muy
lentamente, casi con torpeza, al ritmo de musica
folclérica rusa, pero los fondos dan variedad.

ATARI ST

W Spectrum
Holobyte produjo
su propiay fan-
tdstica versién de
Tetris para Atari
ST. Tenia unos fon-
dos impresionan-
tes con iconografia clisica rusa y unas agradables
tonadillas de la Europa del Este.

AMIGA

B La disposicidn
de las teclas de
control poedria
haber sido mejor,
pero este port
evitd el espanto
de la versién de
Mirrorsoft y el resultado es una encarnacién del
juego que se percibe como mas fiel al original.

gt

e avarel o N

MIRRORSOFT

“ferencla amaritla

COMMODORE 64

W Graciasaun I
fondo en blanco g{‘{ﬁ 2 o

y negro las rudi- T
mentarias piezas " gt

de colores de psta i S S
L e RS

version conse- TR

guian destacar.
Graficamente era (nico y tenia una atmdsfera
ciertamente especial.

ZX SPECTRUM
W Dependiendosi [

jugabas alaver-
sitn de 48k o 128k;
te encontrabas con
distinta musicay,

o bien efectos de
sonido, o bienuna
melodia que sonaba mientras te enfrentabas a esta
versiin asombrosamente suave.

AMSTRAD CPC

B Con una absolu-
tamente horrenda
melodia de fondo,
la versidn de Te-
tris para CPC tenia

graficos horribles, :
un incomprensible * ,
fondo con barras verticales y controles frustrantes.
Mo el mejor port, desde luego.

BBC MICRO

B Un port de Tetris
basico y glorioso,
que incluye diez
niveles de dificul- !
tad y que literal-
mente te lanza

directo a la accion.
Lo peor es que el sonido son simples beeps, nada
de musica para entrar en ambiente.

ATARI ST

M Es un enigma f
por qué Mirrorsoft
decidié incluiruna

especie de inter-

iras el terreno de

juego en su ver-
sidn del juego, aungue puede desconectarse. Las
tablas de records son muy exigentes, también.

AMIGA

W Casiidéntica

a la version de
Mirrosoft para
Atari T, solo que
con una musica

gue podia llegar a

-
7

| o

ser bastante mo-
lesta, y con un interesante efecto de perspectiva en
los blogues. Aparecié en el Top 100 de Amiga Power.

R |

BULLET-PROOF SOFTWARE —— ————— SEGA ————— (—— TENGEN

NES

W Estaversion de
Tengen suele con-
siderarse la mejor
para NES gracias
a su presentacion
(blogues de colo-
res que pasan a _
tener el mismo color cuando caen), y hay opcién de
cooperativo, versus y contra la IA.

ARCADE

M Elcartucho NES
de Tengen estaba
influenciado por:
esta version de
Tetris: la recreativa
de Atari Games.
Por supuesto, los =
graficos y sonidos del arcade eran sencillamente
impresionantes.

ARCADE

M El arcade de
Sega de Tetris fue
un éxito en Japdn,
donde los juga-
dores adoraban

el modo maratén.
Las piezas pueden :
rotarse en sentido contrario a las agujas del reloj, y
también con las piezas en el fondo de [a pantalla.

MEGA DRIVE

H Nintendo acabd
siendo sindnimo
de Telris porque
los esfuerzos de
Sega fueron legal-
mente ningunea-
dos. Pero vale la
pena probarlos: se puede rotar las piezas en dos
direcciones y hay modo para dos jugadores.

NES

M Laprimeraver- [==o=r — -
sién de Tetris pa- S
ra NES llegd de la 25
mano de Bullet-
Proofyeslame- |-~} i
nosconogida. Hay Ll P oo Bl
queeumlnarzﬁ "_ o revers T e
neas para avanzary se dispone de tres
vidas para conseguir el objetivo.

MSX2

W Con una presen- p——
tacién estupenda
y tres vidas, co-
mo laversidn de
NES, Tetris en MSX 7
era detallado pe- ! mall Shoan
ro lento. Eso si, te- '
ner que pulsar "arriba” para que las
piezas rotaran era muy confuso.




"DR MARIO
FUE UN DESCARADO
NTENTO DE

SUSTITUIR A TETRIS”

Henk Rogers

P planteamiento 3D, haciendo que piezas planas
cayeran por las superficies de los mures. El efecto
del salto de las piezas de muro a muro, especial-
mente en el fondo, usa efectos 30 muy compli-
cados, pero aun conserva la adiccion de Tetris
porgue trabaja con piezas en 207,

Welltris fue seguido por Hairis, una version mas
peculiar de Tetns porque, como el nombre sugie-
re, implica sombreros. Los jugadores tenian gue
apilar cinco sombreros de estilo identico, y sigue
siendo uno de los titulos favoritos de Pajitnov. "Al
principio consideramos la idea de hacer algo con
utensilios de cocina, pero al final pensamos gue
seria mas loco con sombreros. Era muy divertido
vy no parabamos de jugarlo, teniamos la esperanza
de que fuera popular”.

Rogers también lo pensaba y lo lanzd para
MNES, Game Boy y TurboGrafx-16, con una version
para arcade creada por Video System. "Pero las
ventas no cubrieron las expectativas”, se lamenta
Pajitnov. "Aln no me explico gué fallé v por gué
no resulto tan adictivo como gueriamos gue fuera.
Pensamos que tenia algunos elementos muy inte-
ligentes, asi gue fue una gran decepcion”. Menos
le extrano el fracaso de Faces Tris [l Aungue el
juego gano el premio a Mejor Juego de Accion/
Arcade en los Excellence in Software Award
de la Software Publishing Association, Fajitnov,
que trabajé en &l con Viadimir Pokhilko, admite:
"Personalmente, no me gusta mucho. Lo hicimos
para Spectrum Holobyte v era interesante porgue
las piezas formaban una cara humana. Pero de
algun modo, el efecto de tus errores era una ima-
gen muy fea en la pantalla”. Al final, Faces Tiis Il
fue el dltimo juego estilo Tetns que Pajithov cred
directamente. Pero la franguicia continud.

Se hizo un gran esfuerzo para que JTetns se
mantuviera vivo. Super Tetris tenia reldampagos,

» [DOS5] Con Tetris siendo un triunfo comercial, Pajitnov inten-
10 repetir el éxito con Welltris.

multijugador para dos (cooperativo v competitivo)
y, de forma crucial, bombas gue podian eliminar
entre 2 y 16 bloques. Tetnis 2 + Bombliss, de
Bullet-Proof Software, incluia tetris tradicionales,
pero también juegos en los gue habia que conec-
tar bombas a la piezas para provocar explosionegs.
Tetris 2 de Mintendo, cambid el ritmo vy afadio te-
trominos irregulares, algunos de los cuales no en-
cajaban con los demas. También incluyd bombas,
juego simultaneo para dos v puntos extra por unir
blogues del mismo coler. Como sugeria la caja,
era un "desafio Tetris mas duro”.

“Esos me gustaron, pero el gque disfrute de ver-
dad fue Tetris Battle Gaiden, posiblemente uno de
los mejores”, dice Pajitnov de estas primeras itera-
ciones. Tetris Balfle Gaiden fue publicado para SNES
por Bullet-Proof en 1983, "Era realmente innovador
v tenia ideas muy buenas: pusieron niveles extra por
encima del tipico jusgo de Tetris y cuando recogias
especiales, los podias usar como defensa o atague”,
continda Pajitnov. " Pero desafortunadamente se pro-
gramd a toda prisa y no lo pulieron o suficiente. Un
juego de ese tipo necesita tres o cuatro anos para
equilibrarlo adecuadamente vy que sea divertido. El
equilibrio en un juego es parte del proceso de testeo
v a menudo se hace con plazos muy ajustados ™.

un asi, Tetris Battle Gaiden obligaba a
los jugadores a repensar sus estrate-
gias. Los jugadores podian derrotar a sus
oponentes con cuatro poderes especiales
que se le otorgaba a cada personaje jugable, v la
victoria era cuestién de velocidad, ritmo y estrate-
gia. Fue derrgtado en ventas por Dr Mario (pese a
ser uno de los mejores juegos inspirados en Tetris),
“Me cabred mucho ese juego”, admite Rogers. “Dr
Mario fue un descarado intento de sustituir a Tetris
y creo gue |o hicieron de forma bhastante cutre”.
Originariamente concebido para NESy Game
Boy, Dr Mario fue mejorado y empaguetado con
Tetns en SNES para el lanzamiento de Tetns & Dr
Mario en 1994, No afecté a la franguicia, en cual-

w [SNES] Tetris
Battle Gaidan fue
un lanzamiento
exclusivo de
Japon de Bullet-
Proof Software
donde los juga-
dores compartian
una misma cola
ide piezas.

» [Game Boy]
Pajitnov experi-
mentd con Tetris
y cred Hatrs, con
parejas de som-
breros cayendo
del cieln,

LH HISTORIA DE TETHIS

quier caso, ya gue Rogers se encargd de afianzar
su relacidn con Nintendo, ("que ya era buena antes
de Tefris” dice, habiendo publicado Black Onyx,
primer RPG japonés para NES en 1988). Esto llevo
a que Bullet-Froof Software lanzara Super Tetrns 3
para SMES a finales de 1994,

Un afo después, Rogers cred Una nueva com-
pania, BElue Planet Software, con base en Hawai,
v se convirtid en agente exclusivo de la marca
Tetris. En 1996 formo The Tetris Company, con
una serie de guias para controlar ciertos estanda-
res de calidad y consistencia en los juegos que
se crearan a partir de ese punto. Todos los Tetrs
en lo sucesivo deblan cumplir una serie de puntos
si los desarrolladores third-party querian gue su
juego consiguiera una licencia de la marca. Por
ejemplo, se especifica qué botones deben hacer
cada accion, para gue los jugadaores puedan pasar
de una plataforma a otra comodamente. Tambien
abarca la rotacion de las piezas, como aparecen
los nuevos blogues y como deben comportarse.

Rogers y Pajitnov intentaron mantener el nivel.
Y quizas mas importante: Pajitnoy empezd a ser
recompensado por su trabajo. Hasta ese punto
no habia recibido un solo rublo por sus esfuerzos
debido a las complicaciones de los contratos en P

RETRO ZAMER | B
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TETRIS:
THE GRAND MASTER »

B Esta recreativa dio la oportunidad a los
jugadores mds avanzados de demostrar sus
reflejos. El contador de niveles se incremen-
taba segun las lineas se iban completando. La
velocidad iba subiendo hasta que llegaba un
momento en el que las piezas caian instantd-
neamente {velocidad conocida como 20G).

TETRIS GIANT »

W De la pequefia pantalla de Game Boy al
monstruoso arcade de Tetris Giant, la franquicia
ha pasado por todos los 1amafios. Aunque [a
accién frenética en pantalla gigante es atracti-
va, hay trampa: |a cuadricula aqui es de un casi
inmanejable &7 en vez del habitual 10x20. Eso
sl, los demenciales controles, con botén y man-
do gigantes, rojoy verde, liaman la atencion.

TETRIS PARTY DELUXE »

B Con una buena cantidad de variantes de
Tetris recopiladas, este titulo de Wiiy DS
incluia muchos modos divertidos, como Field
Climber, que obligaba a los jugadores a llevar a
un pequefio personaje a lo alto de lapantalla, o
Bombliss, gue no se vela desde 1993. El modo
Sprint te pone a intentar hacer 40 lineas en el
menor tiemnpo posible. Y también habia multi.

BLOCK BUSTERS

Algunas secuelas estuvieron a la altura del original

[nserl Goin

7 00-37:06" | |

<« PUYO PUYO TETRIS

B El juego de unir figuras de colores Puyo
Puyo ha sido muy famoso en Japdn durante
décadas, con babosillas cayendo desde la zona
superior de la pantalla y teniendo que ser reor-
ganizadas en grupos de cuatro colores para
generar combos. Es estratégico y tictico, y su-
mado a Tetris (en modo Fusion), dio pie aesta
secuela que enfatizaba el juego competitivo.

<« SUPER TETRIS 3

W Creado por Blue Planet Software para SNES,
funcionaba con |a tradicional Korobeiniki como
musica de fondo y ademas permitia partidas
paracuatro jugadores simultdneos e incluia

un modo estilo Bombliss, llamado Sparkliss. A
todo ello se sumaba el modo Magicaliss: sise
conseguia una linea de un solo color desapare-
cian todas las piezas del mismo.

TETRIS DS»

W Aparte del modo estandar de Tetris {can ho-
menajes a los juegos de 8 bits de Nintendo in-
cluidos, y figuras pixeladas rotando en ambas
pantallas), Tetris para la portatil DS es una muy
digna sucesora de su histérico precedente en
Game Boy. Su modo tactil hace buen uso del
stylus, aunque los jugadores mas tradicionales
preferirdn seguir con la cldsica crucerta.

H =S CORE
Z 000
BCOoORT

0

SPECD LW,

LEVEL

ERASY

MAGICAL TETRIS
CHALLENGE »

B Producida por Capcom, incluye personajes
Disney y, aln mas importante, algunas inno-
vaciones muy majas. El Sistema de Aterrizaje
Temporal te permite ver donde va a caer la
pieza, mientras que el modo rnégll:o permtte
enviar piezas peliagudas de mas de cuatro blo-
ques al rival. Tiene una misica estupenda.

TETRIS ULTIMATE »

W Lanzado en 2014, este juego marcd el 30
aniversario de Tetrisy fue desarrollado para
Nintendo 3D5, y luego portado a PlayStation
4, Xbox One, PlayStation Vita y Windows. Tenia
tabla de records, un estupendo multijugador
onliney la posibilidad de competicién para
hasta siete jugadores. También habia, para
completar, modos contrarrelojy maratén.

R —— i Y —

<« TETRIS ATTACK

B Fue lanzado en GB y SNES, y es un spin-off
con el titulo de Tetris y algo de la mecanica, pe-
ro en realidad oculta otra cosa. Las piezas no
caen, ni @stan construidas con cuatro blogues,
asi que se parece mas a otros juegos de la
época de unir dibujos iguales para eliminarlos.
Aln asi, es muy divertido y tiene modos tanto
para uno como para varios jugadores.

<« TETRIS BLITZ

B Henk Rogers nos dice que queria ba-
jar el tiempo de juego de Tetfris por de-
bajo de los dos minutos en este juego
de i0Sy Android para que fuera ju-
gable en el metro y el bus. Blitz te
obligaba a gastar con su modelo
freemium, pero destacaba por su
magnifico sistema de control tactil.
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"ERA TREMENDAMENTE

NTELECTUAL, Y AUN

|0 DISFRUTO DE VEZ
EN CUANDO"

Alexey Pajithov

P |2 era soviética. En su lugar habia cedido sus de-
rechios al gobierno por diez anos, asi gue cuarenta
millones de unidades vendidas no le habian repor-
tado beneficios. Cuando los derechos revirtieron a
suU persona, pudo empezar a cobrar rovalties. “Eso
estuvo bien”, dice modestamente.

Mientras, habian llegado un par de lanzamien-
tos para Virtual Boy: V-Tetris de Bullet-Proof en
Japon v 3D Tetns de Nintendo solo para Estados
Unidos, anadiendo el primero un puzle cilindrico, v
proponiendo el segundo bloques 30 con graficos
wireframe. Mientras, Tetnis Blast llegd en 1996 para
Game Boy como una version de Bombliss que
necesitaba piezas-bomba para liminar lineas, con
piezas-doming y triminos para anirmar la fiesta. Esta
versidn tenia un modo torneo bastante interesante
que ponia blogues en la pantalla antes de empezar,
asi como un adorable modo batalla en el gque habla
que destruir a una criatura lanzandole blogques a
la cabeza. Mientras, un nuevo modo llegd a Telris
Flus, en el que habia que hacer que un profesor/
escalador llegara al fondo de la pantalla eliminando
blogues debajo de &l intentando no aplastarle la ca-
beza con unos afilados pinchos en la zona superior.

Pero ninguno de ellos era tan estrafalario
o innovador como llegs a serlo Tetrisphers.

“Era un proyecto muy extrano que hice con un
amigo de entonces, Ken Lobh”, dice Pajitnoy.
“Trabajabamos en Microsoft juntos y estaba fas-
cinado con la idea de ubicar Tetris en una esfera.
Pero era demasiado complicado, aungue fue muy
interesante trabajar en llo”.

esarrollado por H20 Entertainment y
publicado para N64 por Nintendo of
America, Tetrisphere fue revolucionario
y estaba pulido casi hasta la perfeccion,
pero requeria un largo aprendizaje. Quizas por
primera vez un juego de Tefns exprimia los limites
graficos de una maquina. Completarmente original,
ponia en juego una esfera rotatoria de la que habia
que ir eliminando blogues para revelar el nucleo.
“Era muy intelectual y aun asi lo sigo disfrutando
de cuando en cuando”, dice Pajitnov.

Hubo mas titulos para N4, Tetris 64 fue lanza-
do en Japon vy fue famoso no solo por permitir e
jusgo para cuatro, sino tambign por ser el unico
que hizo uso del Biosensor de SETA, un artilugio
que se conectaba al puerto de extension del con-
trolador v venia con un clip para la orgja. El aspec-
to era ridiculo, pero calculaba el ritmo cardiaco del
jugadaor vy alteraba el ritmo del juego dependiendo
de lo calmado que estuviera el usuario. El con-
cepto era mas loco gue Tetns 40 de Dreamcast o
Kids Tetris de Hasbro. Tetris DX, una version del
juego para Game Boy Color de 1988 si gue fue
una pequena joya.

“Para Tetris DX, Nintendao vino con la Game Boy
Colory nos preguntd si podiamos hacer el mismo
juego gue en GB", dice Rogers. "Pero disenamos el
modo ultra, que tenfa un limite de tiempo de tres mi-
nutos. Lo llamamos ultra por Ultraman, que cuando
el mundo se va a ir al infierno, tenia tres minu-
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» [Game Boy
Color] Tetris
llegd a GEC
como Tetrs
0X que
incluia un
modo Ultra
de tres
minutos.

» [N64] Tetrisphere era un juego de gloriosos graficos que dio un giro a la franquicia Tetns.
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:;:CUANTO
DICES!?

_El Tetris mas buscado, y caro,
de todos los tiempos.

En julio de 2011, un usuario de eBay puso &
la venta la version de Mega Drive de Telris.

- £El precio de compra directo? Un elegante
millon de délares, pero es que este juego
(firmado por Alexey Pajitnov, nada menos)
es el mas raro de todos los ports de Teirs.
Se cree que existen unas diez copies en
todo el mundo, ssi que no es raro gue se
cotice de esa manera.

La razon de que haya tan pocas unidades
esta relacionado con el follon que rodec a
las licencias iniciales de Teiris. Bullet-Proof
Software tenia los derechos de consola en
Japén y el cartucho de Sega, producido a
la vez que el arcade de System-14 tuvo que
interrumpir su fabricacidn.

Sega destruyd la produccién hasta ese
momento, pero se sslvaron algunas copias.
Si 250 es merecedor de tal cantidad de
dinero es algo que esté sujeto a debate. Se
cree gue el vendedor — shinsnk — compra el
juego originariamente por 16.000 dolaras
cuatro afios antes y, la verdad, esa cantidad
se acerca un poco mas a lo que podemos
considerar un precio justo.




EL EFECTO
TETRIS

El iconico puzle se adentra en

el mundo de la realidad virtual.

De acuerdo con un estudio de la
Universidad de Harvard del afio 2000, el 50

por ciento de la gente que juega a Tetris du-

rante mas de siete horas a lo largo de tres
dias acaban viendo bloques que caen, des-

pués de abandonar el juego. También miran

a los edificios e imaginan come se mueven
los blogques, e incluso llegan & sofiar con
esos malditos tetrominos.

Asi que... ;Qué han hecho las mentes
pensantes tras Telris? Bueno, han licen-
ciado un alucinégeno juego llamado Tetris
Effect, con nombre inspirado en el fenome=
no. Ez mas, las llsves del reino se las han
brindado al CED y presidente de Enhance
Tetsuya Mizuguchi, que creo Lumines y Rez
Infinite. Sera lanzado en PS4 con soporte
para PS VR y promete infiltrarse en tu
mente como ningun otro juego antes.

“La idea tras Tetris Effect ez amplificar
esa sensacion magica en la gue no puedes
sacar las piezas de tu cabeza, y no hablo
solo de piezaz cayendo, sino también de
graficos, sonidos, musica... Todo,” escribid
Mizuguchi en el PlayStation Blog.

Dice que se usarén elementos del fondo,

audio, efectos y, como guinda, piezas que
palpitarén, bailarén, brillarén, explotaran
y sonaran, Habra mas de 30 niveles con
milizica, personajes y animaciones que
buzcan provocar una respuesta y un es-
tado de &nimo muy especificos.
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» [Arcade] Tetris: The Absolute The Grand Master 2 Plus; un
galimatias, pero su dificultad no hace prisioneros.

P tos para derrotar a los monstruos. Se convirtié en
Una especie de estandar”.

Sin embargo, podia ermnpezar a percibirse cierto
agotamiento en la formula. Tetnsphers era la prueha
de que el concepto podia modernizarse v manipular-
se permaneciendo fiel a la idea original, pero hubo
otras aproximaciones a Telis mientras éste se man-
tenia como un pilar esencial para los videojuagos.

Justo antes de la llegada del siglo XXI, por ejgm-
plo, las recreativas fueron bendecidas con Tetris! The
Grand Master una oportunidad para gue los jugado-
res demostraran hasta qué punto eran habilidosos,
También estaba The New Tetris para Nintendo 64,
con renders en tiempo real de edificios famosos y
Una nueva mecanica con la que podias hacer blo-
gues de cuatro por cuatro que, cuando desaparecian,
generaban lineas de gran puntuacion. Los jugadores
tarmbien podian intercambiar la pieza que caia con

“LOS MOVILES HAN CAMBIADO DE
FORMA RADICAL COMO SE JUEGA

Maya Rogers

la siguiente, v ver los tres préximos blogues para
planificar mejor. También estaba The Next Telns, que
permitia eliminar blogues proximos, asl como enig-
maticas piezas de multiples colores. Y, por supuesto,
Maaical Tetris Challenge, desarrollado por Capcom,
con Mickey Mouse, Minnie, Donald vy Goofy como
protagonistas, v que permitia jugar a siete variantes
del juego, siendo especialmente divertido el gue es-
taba ‘cabezabajo’, ya que cada linea gue se limpiaba
pasaba a sumarse a tu contrincante, leins Worlds
dio el giro definitiva con las piezas que podian rotar-
se incluso después de haber sido colocadas.

En 2002, Rogers lanzd Blue Lava Wireless para
desarrollar versiones para moviles de Tetris, gue
acabd vendiendo a Jamdat tres afos después, junto
a una licencia exclusiva de 15 anos del juego, Esa
prioridad paso a Electronic Arts en 2006, ano en &l
gue llegd Tetns para iPod. Mas importante fue la
llegada de Tetns DS, al que siguisron secuelas de
Grand Mastery Tetns Elements (que permitia impor-
tar MP3 & incorparaba el mundo real en Tetrisl. "Con
Tetns DS fuimos capaces de llevar el juego a otra
portatil Nintendo, e se hizo un gran trabajo imple-
mentandolo”, dice Rogers.

La version para DS hace uso de las dos versiones
de la portatil y fue una delicia para los jugadores de
8 bits gracias a sus termas basados en Donkey Kong,
Metroid Super Manio Brosy The Legend Of Zelda
entre otros clasicos de la compania japonesa. El
modo Torre jugaba a usar |a pantalla tactil para liberar
globos gue ayudaran a limpiar la pantalla de piezas.
El juego acabd en los Records Guinness, esta vez
como primer Telris wireless, ya gue permitia a diez
jugadores jugar en local o cuatro via Wi-Fi, en lo gue
supania una revolucian de la mecanica clasica de
manipular piezas.




w [Wii] Tetris Party llevd la locura del puzle a la Wii, y sumd un
modo que permitia controlario con la Balance Board.

etris comenzaba a ser reconocido por su
increible contribucion a los videojuegos.
En la actualidad, la hija de Rogers, Maya,

se ha unido a Blue Planet Software vy dirige
desarrollo de juegos, licencias globales, marketing,
marca y refuerzo de la IP. Ha ayudado a impulsar &l
sello Tetris en diferentes direcciones. En 2010, Tetns
debutd en iPad v sobrepaso los cien millones de
descargas de pago, convirtiendolo en el juego para
mavil mas vendido en ese momento. " 51 comparas
el Telrs original con lo gue es hoy, es muy dife-
rente”, dice Maya Rogers. “Los smartphones han
cambiado como se juega a Tetris. Ahora se controla
con togues en la pantalla. Trabajarmos muy duro ha-
ciendo prototipos v desarrollando nusvos Tetris para
gue este en todas las plataformas”.

Las guias de desarrolle de Tetris adn se cumplen.
“Somos, tecnicamente, una compania licenciataria,
asi gue licenciamos nuestra IP a distintos desarro-
lladores, vigilando que sean los correctos para ese
mercade”, continua Maya Rogers.

Por ejemplo, Electronic Arts, trabajd en el Tetris
casual definitivo, Tetris Blitz, asegurandose de que
las partidas duraran un maximo de dos minutos.
Pero su mayor exito reciente ha sido Fuye Puyo
Tetris en 2014, "Ha sido desarrollado por Sega y
esta en todas las consolas posibles”, dice Maya
Rogers. Puyvo Puvo Telris salié en Japén para 305,
Wii U, PS Vita y PS3 antes de ser portado a Xbox

ERECT R

LA HISTORIA D TETHIS

One, P54 y Switch. Esta nueva version combina los
estilos del hit japoneés Puyo Puvo con Tetns en modo
Fusion. Es frenético y competitivo, con blogues v
puyos alternandose en pantalla, lo que implica inte-
resantes ramalazos estratégicos. ;Puedes mejorarse
con Tetris Effect y su incursion en la realidad virtual?
Habra que esperar hasta finales de ano para saberlo.

Mientras, pervive la preocupacion acerca de los
clones. "Tetrs es uno de los juegos mas copiados
del mundo, vy pasamos bastante tiempo limpiando
el panorama”, dice Maya Rogers. Cuando le pregun-
tamos si alguno de estos clones ha llevado a tener
nuevas ideas, anade: "A veces pasa, y entonces
acaban come licencias, pero yo diria que la mayoria
de las veces hemos pensado en esas opciones”.
Aun asi, al menos afirma gue tienen interés. Hasta
la fecha, ha habido 500 millones de descargas
maviles ("Por lo que respecta a mi cuenta banca-
ria, esa es mi cifra favorita”, rie).

For otro lado, a gente también va mejo-
rando su técnica en el juego: el americano
Kevin Birrell se convirtié en el primer ju-
gador fuera de Japdn en conseguir nivel
grandmaster en Tetns. The Grandmaster 3
en 2015, Pero a la vez hay que mantener
fresco el invento. "Muestra meta ahora es
como mantener Telris en funcionamiento
los proximos 20 anos”, dice. Seguro que
encuentran la forma. %

# [Xbox] Tetris Worlds ofrecic una gran can-
tidad de modos nuevos y multi para cuatro.
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w [PS4] Puyo Puyo Tetris es una gran mezcla de franquicias: en RG nos chifla. - : ‘
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ERN 1200 CAPCUM LANZO LA SECUELA DE SU EXITUSO
COMMARNDO, CON SUPER JOE CONVERTING EN UN MER-
CENARIU AL FRENTE DE LA WOLF FORCE. UN AUTENTICU

FESTIN RE ACCION PARA TRES JUGADRURES.

Texto de Graeme Mason

24 | RETRO GRAMER

n el N°11 de Retro Gamer Espaiia ya
rendimos homenaje a Super Joe, el
. héroe de Capcom que se enfrenté a un
QJ ejército de soldados, tanques, jeeps y
torretas en el clasico Commando. El mitico su-
persoldado ha vuelto, y esta vez lidera un equi-
po de mercenarios embarcados en una mision
clandestina. Mientras realizaba una misién de
paz por el centro de Africa, un ex-presidente de
los EE.UU, fue victima de un secuestro por par-
te de un grupo revolucionario. Ante la imposibi-
lidad de intervenir a nivel oficial, la Casa Blanca
encargd a un grupo de mercenarios la tarea de
rescatar y sacar del imaginario pals de Zutula al

»|Arcade] Howard y Cia parecian sacados de una boyband

dignatario. Al tratarse de un run-and-gun, nos

espera mucho fuego enemigo, power-ups y pi-
rotecnia a mansalva; este equipo tiene muchas
virtudes, pero el sigilo no se cuenta entre ellas.

Lanzado en Japon en 1990 bajo el titulo
Senjo No Okami Il (Wolf Of The Battlefield I),
Mercs permite el juego cooperativo para tres
jugadores. Uno de ellos encarna a Super Joeg,
el héroe de Commando, que por razones des-
conocidas ha dejado de ser Boina Verde para
trabajar como mercenario. Joe es acompanado
por Howard Powell, un antiguo agente antite-
rrorista y fundador del escuadron, y Thomas
Clarke, ex-miembro de la Fuerza Aérea de los
EE.UL. Los sprites de los tres personajes no se
diferencian mas alla del cambio de color en su
escasa ropa, siendo controlados por los juga-
dores a través de un stick de ocho direcciones y
dos botones, uno para el disparo normal y otro
para el Megacrush. Para hacer hueco al trio de
mercenarios, el mueble de Mercs contaba con
un monitor panoramico dispuesto en vertical.
Y en contraste a Commando, en el que un
impacto enemigo implicaba la muerte directa,
Capcom incorporé una barra de vida para los
personajes. Por ello puede dar la impresion
inicial de ser mas facil que su predecesor, pero
Mercs lo equilibra sobradamente arrojando
todo lo imaginable, y mas, sobre los jugadores
a lo largo de seis contundentes niveles (el sépti-
mo es apenas un duelo).

Pero antes de que la cosa se ponga seria,
Joe y sus camaradas afrontan una de las pri-
meras fases mas faciles de la historia de los
recreativos. Tras aterrizar en una playa, nues-
tros héroes atraviesan una porcién de jungla,
destruyendo las palmeras y chamizos que »
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UN ARSENAL

A TU ALCARCE

W Es el arma estdndar con [a que

arrancamos el juego, y puede

aumentar su potencia de disparo al
recoger las sucesivas mejoras ocultas en lacajas.
Tiene un disparo agil y muy efectivo contra las
soldados, aunque tiene poca potencia cuando toca
enfrentarse a un tanque o a determinados jefazos.

W Tiene menor cadencia de disparo

que el rifle de asalto, pero hace mu-

cho mas dafo, sobre todo en distan-
cias cortas. Al disparar en abanico es muy efectivo
contra grupos de soldados, aunque obliga a acercar-
se cuando toca disparar a tanques y similares.

B Escupe proyectiles explosivos a

una velocidad impresionante, pero

no lo bastante como para evitar dejar
eXpuesto anuesiro personaje durante un breve
segundo. Es muy efectivo tanto contra las tropas de
a pie como frente a los vehiculos enemigos.

W Aungue tiene un alcance limitado,

es letal contra la infanteria enemiga.

Su mecanica de disparo es diferente
a [a del resto de armas, permitiéndonos rotar la
llamarada en todas direcciones, lo que resulta muy
titil cuando te atacan por |a espalda.

M Es esencialmente una bomba que

convierte en pulpa a todas las tropas

enemigas que se encuentren en la
pantalla de juego. También resulta muy efectiva
contra los blindados y los jefes de fin de fase, diez-
mando su barra de vida a gran velocidad.
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CUNVERSIUNES

MEGA DRIVE

B Reprogramada por Seg

MASTER SYSTEM
B Laversion Master System también carec
delmo C

una buena corversién (e conserva el

££ Curiosamente, no nos
permitieron poner nuestros
n@mbre& en e[ juegﬂ js "Lﬂ “ 5‘“ “HE 3

. ® Con mucho la mejor de las adaptaciones
Anthony Ball =i
nthony Ba a ordenadores de 8 bits, aunque tampoco

de la maguina original.

I ejercen de obstaculos, mientras dan buena
cuenta de un pufiado de enemigos. Un caza
Harrier ejerce de jefazo final, aunque siguiendo
la ténica del nivel, no plantea demasiadas difi-
cultades, sobre todo para los que hayan llegado
hasta alli sin gastar ni un solo Megacrush. Pero
ojo, ahi se acaba el paseo. La segunda fase em-
pieza a poner las cosas mas interesantes.

unque sea una secuela directa de
Commando, Mercs toma mucho
. prestado de otro clasico run-and-
"% gun. Lanzado por SNK en 19886, lkari
Warriors recogio el testigo de Commando
para incorporar accion para dos jugadoresy
el uso de vehiculos. En Mercs estos aparecen
en distintas formas. El Jeep permite moverse
mas rapido y cuenta con una potente ametra-
lladora montada en su parte trasera. El tanque
es lento y no tarda en convertirse en un blanco
demasiado facil para nuestros enemigos, pero
lo compensa con su descomunal potencia de
fuego. También podremos subirnos a bordo de
motos acuéticas y diversas torretas fijas, aun-
que estas nos convertiran en patos de feria.
Ademas de disparar contra todo lo que se
mueva, deberemos prestar atencion a las cajas
de madera repartidas en cada nivel. Al destruir-
las encontraremos jugosos items y armamento.
Las hamburguesas y latas de espinacas recu-
peraran una pequefa porcién de nuestra vida,
mientras que el botiquin nos curara mucho
mas. Las medallas, por su parte, aumentaran
nuestra puntuacion, aungue las mayores ale-
grias nos las daran las armas que ocultan al-
gunas de las cajas, y el icono de POW que M

AMIGA
ETiertex nos

y las sensaciones que of

arecreativa. y

GATIE NER

ATAR! &1

B Se hizo a remolque del port Amigay se nota,
al no aprovechar las virtudes del ordenador
de Atari. La pantalla de juego es menor que en
Amiga, el scroll es brusco y los movimientos
de los personaj

trando todo el juega. Una verdadera lastima.

es son lentos, Lo que acaba las-

anadieron un modo para dos jugadores.

TSTRAR CPO
agradec
port CRC{
adaptacion directs

B Tierte ir
colorido y la v creat
iguen. El juego se mueve bastante
acaban pinchando en algunos detalles,
oldados enemigos, que parecen




YVEYR P4 e
Como destruir a las sucesivas magquinas
de guerra que te iran saliendo al paso

HARRIER

TANQUE

B Armado hasta los dientes con misiles y

[
HELICOPTERD
B Bastante mas temible que el Harrier, en
cuanto
misiles de
COMO VE
ar momento
uando se

LANCHA

W Esta fortaleza flotante no deja de moverse de

morteroy da rienda-suelta a su lar
COMO VENCERLE: La sombra de

TREN MILITAR

B Desde un pequefio remolque ferroviario los

mercenarios se enfrentan a un colosal tren

armado con potentes

COMO YENCERLE: Cuando hayas destruido
fiones llegard el turno de atacar la loco-

motora. Evita sus lanzallamas:

arriba para neutralizar la uv

piran misiles sin des

1. Afortunadamente, L3
a es totalmente ¢ ica. Menos mal.
COMO VENCERLE: Los

HERCULES

B Los rebeldes tienen al ex-presidente en un
avicn de transporte Hércules a punto de des-
negar. Pero no contaban con Super Joey Cia.
COMO VENCERLE: Tu gran enemigo serd el
tiemnpo. Tienes que destruir el avidn antes de

28 | RETRO GRAMER
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b multiplicara la potencia del arma. n [Arcade]
Tras la primera, y relajada, fase nos espera E_' "’”f*"l'f@_ llf
un tour bastante intenso por Zutula. Primero L’f’d":];'}”f‘ al
en una ciudad donde tendremos nuestra pri- de su camino o
mera experiencia con los jeeps y los tanques, seras fiambre
luego subiremos a bordo de un colosal barco,
atravesaremos unas montanas y llegaremos al
aeropuerto donde esta a punto de despegar el

Hércules donde retienen al ex-presidente.

as conversiones a ordenadores domes-

ticos llevaron el sello de US Gold y la

temida (al menos por los usuarios de
W d CPC) Tiertex. Los ports de 8 bits sufrie-
ron para intentar replicar la accién frenética de
la recreativa (C64 no necesité demasiado para
destacar dado el mediocre nivel de las otras
versiones), algo que sf lograron, en cierta me-
dida, las entregas de Amiga y Atari ST. Mega
Drive acabaria recibiendo la mejor conversion
doméstica, de lejos. Reprogramada por la
propia Sega, la entrega MD no solo inclula
una adaptacion bastante fiel de la recreativa
(salvo por la ausencia de cooperativo), sino que
ademas le incorporaron un Original Mode con
nuevos escenarios, items y el reclutamiento de
soldados, cada uno dotado de un arma caracte-
ristica. Asi, las medallas servian para comprar
power-ups, subir la barra de vida e incluso con-
sejos del tendero.

Mercs pasoé a los anales de los shooters
recreativos gracias a su trepidante mecénica,
estupendas melodias y detalles encantadores
como los escenarios destruibles o el uso de
vehiculos. Esta lejos de ser perfecto: no se
podia fijar el disparo, como si hacia lkari

Warriors a través de su stick rotatorio .4‘: "
(como el Forgotten Worlds de la propia R r
Capcom), lo que le habria sentado de _I,,I"_ - »

fabula. Pero si a principios de los
90 buscabas accidn trepidante en
la linea de Commando, pero con
mas variedad, Mercs sin duda era
la mejor garantia de que ibas a
pasar un gran rato matando gue-
rrilleros. %%
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¢Habias adaptado alguna ofra recreativa
antes de Mercs? ;La conocias?

Si, Cabal para la NES, en Zippo Games. Luego me
mudé a Tiertex porgue querian que trabajase en
temas de proteccion y masterizacion, y también
podia elegir qué conversiones de coin-ops hacer.
Me encantaba Mercs. Con tres jugadores simulta-

&Queé version hiciste primero? ;Trabajaste
a partir de la maquina recreativa?

El port Amiga fue el primero, pero mientras

lo programaba era consciente de que también
tendria que hacer el de ST, asi que uzamos los
mismos gréficos. Teniamos la recreativa y la co-
analizarla lo mejor posible. No teniamas ni el cé-
digo ni el arte originales, por lo que hubo que pro-
gramario y dibujarlo todo desde cero. Me grabé a
mi mismo jugando para poder verlo luego desde
el escritorio una y otra vez. También hice un editor
de mapas compatible con un digitalizador: gra-

£Qué sacrificios y cambios tuvisteis que
hacer a la hora de adaptar la maquina?
fases, porque el estilo gréfico cambiaba demasia-
do en la recreativa dentro de eze nivel, y los ghi-
ficos no habrian encajado en la memoria del Atari
ST & menos de que hubiéramos sacrificado la sua-
vidad del seroll. En ST tuvimos que poner un panel
lateral pars la puntuacion, mientraz que en Amiga
replicamos el formato de pantalla de la méquina
sobre la pantalla de jum
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iComo crees que os quedo el port?

Creo es bastante fiel, teniendo en cuenta el
limitado tiempo gue nos dieron. La versién
Amiga es mejor que la de ST, la cual se pro-
gramaé en solo un par de semanas, sl final del
proyecto. Elhublﬂ‘ll dispuesto de mas tiempo
podria haber hecho las cosas ligeramente
distintas. Curiosamente, no se nos permitio
poner nuestros nombres en el juego, pero =i
presionas la tecla * en el teclado podrés leer
‘Code:Anthony Ball Gfx:David Bland’ en la pan-
talla del titulo. También ocultamos una potente
arma secreta, ‘la nariz de payasa’, escondida
en la parte inferior derecha del primer nivel,
en el mar. Cuando US Gold lo descubrié afia-

y power-ups del juego, incluyendo la nariz de
payaso. Estaba en el quinto nivel, creo, y una
vez qunthninﬂhnnrh podias matar a cual-
quiera al instante.
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i algo caracterizo a Sega durante slil etapa
“como fabricante de consolas fue su impla- _"i '
Sl cable ritmo a la hora de desarrollar tecnolo-
¥ _gia. A mediados de 1986 la compaila habfa.
alumbrad@ la SG-1000, la SG- 1000 Mark Il 'y la enar-
mamanta mejorada Mark Il EI disefio de la Master
Syétam la versién de Ta Mark Il para su exporfacﬁiﬁn
habia finalizado Yy va habla dadn comlanzo su fahilca-
cién. Tras haber lanzado_cuatro plazas de hardware
desde 1983, podria parecer que Sega se tomaria un
descanso. Pero ninguno de estos lanzamientos ayudé
a la compafila a ganar cuota en un mercado férrea-
mente dominada por Nintendo.

Para intentar revertir esta tonica, Sega empezd
a trabajar en una ‘Mark V' disefiada para lograr un
autentico salto generacional. En el libro Sega Mega
Drive/Genesis: Collected Works, Masami Ishikawa ex-
plica que los objetivos principales en la produccién
del MD eran mantener la compatibilidad con.
Master System y replicar el rendimiento ba-
sico de la placa recreativa System 16. Este
hardware ya habfa producido arcades tan
exitosos como Fantasy Zone, y seguiria
siendo utilizada por Sega durante el res-
to de los 80, acogiendo clasicos como
Shinobi, Alien Syndrome, Altered Beast
vy Golden Axe. Este proyecto acabaria
siendo conocido como Mega Drive (o
Genesis, en Norteamérica). B




Rieko Kodama

Artista y directora en

Sega (durante los anos
de Mega Drive)

Trip Hawkins
Fundador de
Electronic Arts

= .

Mark Cerny
Fundador del Sega
Technical Institute y
programador

Matt Phillips
Director de Big Evil
Corporation

MEGA
DATO

B El hardware de Mega Drive

S
a: Mega-Techy
itaban juegos

Takashi lizuka
Diseiiador (Golden
Axe 3, Sonic 3, Sonic &
Knuckles)
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Capas de diversion

ﬁy multmapa de ‘ Drnpe fue a]gu novedos-n en cons:olas:
a frame...
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Scroll A,

Priority O Priority 1 |
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El controlador de pﬂnrldadse asegura de q.le los flerns
O 2 son EI'i"h,upHus ‘en el ordencorrecto, 'Empieza con una

orden para el Scroll B, detrds del todo, luegoScroll Ay
Sprites porancmadel resto. Sin. emhafgn sipariede cmkplerpldw
tiene un bitde priuﬂﬂad establecido en l en lugar de 0, se recorta y

se coloca delante detodo lo que lenga una pﬂunﬂad mds ha]a en el‘;
mismo orden B/A/Sprites. Asfes come funciona:

SCROLL B, PRIORITY 0 |
B La parte:mds lejana del fondo, con el movimiento mas Eento La
parte mas baja de este plano no se utiliza porque no serfa yisible.

SCROLL A, PRIORITY O

W La parte'mds cercana del fondo, se mueve mas rapido que Scroll B
para crear un efecto de scroll paraliax.

| ¥
T — Y — e

Sprites,
Priority 1

| e i e —

SPRITES, PR]I}RITT 0
[ ] bﬁndﬁri‘émrre |a accién principal: dénde aparecen tu p"érﬁn'afe
¥ Ins enemigos, Esta capa tiene su prnplp sisternade priurldad

SCROLL B, PRIORITY 1 |

m La parte mas baja del Scroll B es utilizada para crear un grimer
plano. Elbit de prioridad 1a superpone l‘r::[ﬁs'ﬁsnhre’ re los sprites.

SCROLL A, PRIORITY 1 _

B Las dreas que no se necesitan para el fondo principal se ut!i!zan '

para el HUD, aunque fo todas, curiosamente.

SPRITES, PRIORITY 1

® El resto del HUD va aqui, superponiéndose s_.;éh_re mdﬂ_'jlu demas.

!'l.‘Il‘l!Illl‘l!l!ll-l'I'l'Il'lI-'Il‘l-'l._'-ll'll'l"l.‘l'l'.l‘.'ll"llll.ll:'l‘l'

: La imagen estd totalmente ensamblada, lista
O 3 para mostrarse. En casa/de trabajar con el 32X,
' < e agrega una tapa adicional antes de que [a
irmagen aparezcaenel TV, y los grificosde’la MD pueden
mostrarse por delante o por detras, dependiendo de las
necesidades del juego en cuestién.
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“No apostamos por
NES debido a las
limitaciones de los
8 bits y los acuerdos
que imponia
Nintendo”

Trip Hawkins

P La decisién mas importante que Sega
tomd durante el desarrollo de Mega Drive fue
la eleccion de la CPU. De nuevo en Collected
Works, Masami Ishikawa sefala gque esta fue la
eleccion mas determinante: tenian la esperanza
de usar el 68000 de Motorola, la CPU de 16-bit
gue inspiré el nombre de la placa System 16,
Aungue tenia unos costes muy elevados cuan-
do se presentod a finales de los 70, el procesa-
dor ya era utilizado en masa a finales de los BO.
Algunas recreativas como Hang-0n montaban
dos 68000 en su placa, pero la mas economica
placa System 16 solo recurria a8 uno.

Sin embargo, el coste del chip obligd a los
desarrolladores del hardware a valorar una
alternativa de B-hit. El precio de venta de Mega
Crive era de 21.000 ¥ a finales de 1988, En &l
libro japones Sega Consumer History, el dise-
Aador de hardware Hideki Sato explica gue &l
problema finalmente se solventd tras negociar
con el fabricante Signetics. Sega logrd cerrar un
pedido de 300.000 CPU a un precio muy bajo.

Para los programadaores e ingenieros contar
con el 68000 era crucial. Mark Cemy, quien
trabajd a finales de los 80 en Japdén progra-
mando juegos para Master System, recuerda el
procesador de Motorola con entusiasmo. "Fue
maravilloso poder usar el 68000, Ya tenia expe-
riencia con €l de cuando me dedique a progra-
mar recreativas (por gjemplo, Marble Madnes
estaba construido sobre otro miembro de la
familia 68000), y habria echado de menos su

» [Mega Drive] Takashi lizuka cita
Comix Zone como unos de sus favo-
ritos de MO, aunque no llegd a jugar
con la version final.
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alto rendimiento v la manera tan directa de pro-
gramar para &l”. Para Trip Hawkins, &l fundador
de Electronic Arts, fue aun mas importante.

La compania ya era uno de los lideres en |a
produccion de juegos para ordenador, pero los
precios del hardware seguian siendo muy altos
v los fabricantes no lograban captar el gran
mercado de consumo, asi gue tenia muy claro
gue las consolas iban a hacerse con la mayor
parte del pastel, El principal escollo era el lider
del mercado de consolas. "No apostamos por
MNES debido a las limitaciones de los B-bit y

los draconianos acuerdos que imponian a los
licenciatarios, v ademas sospechaba, como asi
sucedio finalmente, gue Nintendo iba a orde-
farla durante demasiado tiempo, lo que dejaria
abierto el camino a los 16 bits”, recuerda Trip.

n aquel momento nos dio la impre-
sion de que Nintendo habia dado
una gran oportunidad a otros siste-
mas al no lanzar la SNES en EE.UU.
hasta 1991", admite Mark. "Las ventas de
consolas alcanzan su punto mas algido entre
Navidad v Ano Nuevo y tuvimos dos tempaora-
das navidenas para demostrarle al publico esta-
dounidense de lo gue era capaz MD antes de
gue apareciera SNES". Desde la perspectiva
de Mark tenia sentido que la MD fuera la mejor
opcidn para tormar ventaja dentro del terreno
virgen de los 16-bit. Pero desde fuera podria
haber dado la impresion de que el gigante de
la electrénica NEC y su PC Engine/Turbografx
fuera la opcion mas segura. Trip tampoco

lo veia asi. "Nunca considere a NEC
COMo una empresa de consumo ni la
Turbografx como un awtentico sistema
de 16-bit", explica. "Desde el punto de
vista del marketing y el software sabia

NARRR
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MEGA
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M El cartucho con mas
capacidad de MD fue Super Street

Fighter Il: The New Challengers,
con unos impresionantes 40 Mb
(5 MB), superando el maximo
teorico de 32 Mb.
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que NEC no tendria ninguna posibili- "L

i [Mega Drive] Un
inteligente uso de los
planos de scroll de
MD permitid dar vida a
esta enorme nave.

» [Mega Drive]
Dominar el VOP de MD
permitia crear efectos
graficos geniales, co-
mo estos haces de luz.

dad frente a Nintendo o Sega”. .

En ultima instancia el respaldo de
EA se debid a motivos técnicos. "El
disefio de Sega incluia el 8000 v
chips independientes para graficos vy
sonido, dos mandos v un precio por debajo
de los 200%, que era exactamente lo que
demandaba el mercada”, afirma Trip. "En 1978
trabajé en Apple, junto a Steve Jobs, en las es-
pecificaciones de hardware para un sistema de
1€ bits. A los dos nos encantaba el MC-68000
y entrd a formar parte de Liza y Mac. Cuando
fundé EA compramos estaciones de trabajo
Sun para nuestros mejores desarrolladores
y tambign tenian el 680007, explica. La CPU
tambien encajaba a la perfeccién en el interés
de la compania por los ordenadores domesti-

0s. "Teniamos experiencia, una enorme base
de cédigo para el 68000 v una gran cantidad
de contenido con el que aprovechar las venta-
jas que ofrecia una GFU y un chip de sonido™.
Matt Phillips &5 un desarrollador gue cuenta en
sU trayectoria con titulos como Homefront: The

Revolution y Lego City: Undsrcover, y cuyo
amor por su primera consola le ha llevado
a crear el reciente Tanglewood para MD.

"Es relativamente simple en comparacién

a sistemas como Xbox One o PS4, =
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# [Mega Drive]
Las copias ame-
ricanas y euro-
peas de Sonic
no incluyeron

el efecto que
menciona Rieko
Kodama.

SCORE
TIME D:27
RINGE 11
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por trabajar con un
nuevo sistema’

Rieko Kodama

P |0 gque supone a la vez una bendicidn v una
maldicion. La consola no tiene sistema opera-
tivo ni drivers, v si deseas exprimir su CPU de
7 MHz debes hacerlo en puro ensamblador”,
Cuando le preguntamos sobre los puntos fuer-
te de la consola coincide con los veteranos de
la época: "El procesador 68000, sin duda. Fue
una excelente eleccién para una maguina de
juegos de aquella época, y todavia sigo encon-
trando cosas gue me imprasionan hoy en dia”™.

La eleccion del 68000 como CPU tuvo mu-
cho que ver en el éxito de MD. Su adopcion
permitio gue tanto los programadores japone-
ses de recreativas como los desarrolladores
europeos hicieran la transicion sin problemas.
Ademas era una bestia: una CPU de recreativa
insertada en una consola domeéstica. Aungue la
mayor velocidad de su CPU suponia una gran
ventaja sobre SNES vy su CPU Rlcoh BAZZ, am-
bas maguinas procesaban una cantidad similar
de instrucciones por segundos, lo gue no deja
de ser impresionante, teniendo en cuenta que
SNES llegé dos anos mas tarde. Sin embargo,
el 68000 contaba la ventaja de tener un mayor
bus de datos v un ancho de banda de memaoria
v un rendimiento aritmético mas rapido.

ega incorporé ademas un Visual
Display Processor (VDP) customi-
zado para graficos, una evolucién
del VDP de Master System. "Estaba
entusiasmada por trabajar con un sistema con
nuevas caracteristicas. Recuerdo la primera
vez que vila placa de MD, era mas grande

SCORE
TIME 0:48
RINGS 1
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# [Mega Drive] La version japonesa usa distorsiones para
transmitir [a sensacién de estar bajo el agua.

“Estaba entusiasmada

» [Mega Drive] Matt Phillips esté creando un nuevo jue-
go de MD, Tanglewood, a la antigua usanza.

la mesa”, nos comenta Rieko Kodama, una
veterana artista que trabajd en clasicos del ca-
libre de Altered Beast, Sonic The Hedgehog vy
Fhantasy Star [V "La caracteristica mas emo-
cionante para mi fue la mejora en &l colorido.
Me imadginaba que seria mucho mas sencillo
dibujar ohjetos tridimensionales de lo que
habia sido hasta entonces con Mark [II/MS”.
Esto puede sonar extrano, dado gque el color
no era une de los puntos fuertes de MD, pero
tal v como senala Kodama, aquello supuso
una gran mejora; "Aungue tuviera sus limita-
cionas, no me podia guejar en comparacion al
numero de colores que mostraban Mark [l y
Master System”.

MD no solo ofrecia mas colores gue Master
System. Su resolucién era un 45% mas alta,
podia mostrar hasta 80 sprites y multi-
plicaba por cuatro la RAM dedicada a
graficos. MD ademas podia mostrar
dos planos para los escenarios junto a
los sprites v era capaz de manipularios
v desplazarlos a diferentes velocidades a
Través de un sistema de prioridades. "Era po-
sible recrear profundidad”, cornenta Kondama.
"Con los dos planos de scroll pudimos crear
carreteras con profundidad en los juegos de
conduccion, o dar la sensacion de flotar bajo
el agua. Por mencionar algo de mi trabajo,
Labyrinth Zone de Sonic The Hedgehog recurre
a estas caracteristicas. Nos permitio anadir
algo mas de peso a los movimientos de Sonic.
Espero que disfrutarais de la accion bajo el

agua vy la atmosfera del laberinto”.

600

Para Matt, las capacidades graficas de MD
siempre han sido un dolor de cabeza. "Su
peguena memoria de video siempre ha sido su

talén de Aquiles. Lo que lo empeora s que

la raguina fue disefiada originalmente
para soportar el doble (el chip grafico
soporta 128 KB de VRAM)", comenta.

"Creo que se redujo por un tema de

costes, y fue un gran error”. Esta fue una
decisién que se tornd tardiamente, durante

el proceso de disefio del hardware: se habia
experimentado con una mayor capacidad, pero
al final primaron los costes. Es preciso sefar
que a mediados de 1988 la escasez de RAM
cuadriplicd los precios respecto al comienzo de
aguel ano. "Otro problema es su limitada pa-
leta”, continua Matt. "Solo puede mostrar 61
colores a la vez (excluyendo el modo Shadow v
algunos trucos graficos). Afortunadamente he
trabajado con artistas que han sido capaces de
exprirnirla al maximo, pero no ha sido sencillo”.

| método para crear arte para MD
variaba de una compainia a otra. En
los estudios internos de Sega la cre-
ciente importancia del arte cambié el
proceso de desarrollo. "En comparacion a los
tiernpos de la Mark lII/MS se aumenté el tiem-
po de desarrollo asi como el personal dedicado
al disefic. A medida que aumentaba la EOM
también lo hacia el trabajo de los disefadores”,
recuerda Kodama, “Sin embargo sufriamos
menos presidn respecto al tema de los colores
v la manera de dibujar los objetos, habla mas
libertad de accion desde el punto de vista artis-
tico”. Los artistas de la compania utilizaban una
estacion de trabajo personalizada, conocida
como Sega Digitizer System. Este hardwarg,




TRIGGER

Todo muy grafico

Para obtener los mejores resultados se requeria talento artistico,
programacion y un inteligente uso del hardware

O s TRAMAS
k B0% M Gracias a las borrosas sefiales de
' e IHI antena y video compuesto utiliza-
'“"t T das con frecuencia a finales de los

ochenta y principios de noventa, los

! pixeles daban la impresién de fundir-
se en el televisor para crear nuevos
q f colores y efectos de transparencia.
f Esta técnica se usé en muchas con-
DATO solas, pero dada su limitada paleta
W En Corea del Sur laMD . de colores, MD fue uno de los siste-
fue comercializada por < mas gue mas la explotd.
________ Samsung, con los nombres ) :
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un plano a diferentes velocidades.
Esto se usd para crear todo tipo de
efectos: los juegos de carreras lo i T s a i 552 "
usaban para crear las curvas, Street
Fighter Il para dotar de perspectiva
al suelo, Sonic 2 simulaba planos
adiciones en el decorado y Rocket
Knight Adventures lo usd para dar el
efecto de distorsion de calor.
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TODAY 15 ANDX'S M Esta funcién del hardware permitia
BIRATHDAY AND WE ) .
NEED TO FIND OUT modificar el brillo de los colores en

P - A
t %" WHAT PRESENTS HE pantalla y se utilizé con frecuencia para
: ~

15 GOING TO BE

GIVEN." crear efectos de transparencia, como
quedd patente en Ristar, Vectorman
"BNDY¥ 'S SIRTHDAY S y Ranger-X. Al producir sombras al
i5 TODAYT? QUICK! <
il o ol ool U i " margen de la paleta no_rmai de MD, los
DOWNSTAIAS WITH 4 "i ~ r desarrolladores recurrieron a ella para
H1S TEAM OF GREEN
romper la barrera de los 64 colores: es-
ARMY MEN TO SEE A P :
iIF ANDY HAS ANY LE 1a secuencia de Toy Story muestra 163.
NEW TO¥S!™ i >
L
co desarrollador de M Tanto Lynx como Neo-Geo podian
deportivos popularizaron la consola en EE.UU. ejecutar scaling por hardware, mien-

tras que Super Nintendo podia es-
calar y rotar una capa del escenario.
Mega Drive no incluia esa opcién, al

menos desde hardware. Sin embar- = 2 p . )
: go, la consola fue capaz de produdr w B,
'ra bastante efectos de scaling gracias al talento . . “s - I = b
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de algunos programadores. Esta %ﬁ&g" . — — * i H ”

r+

captura de Skitchin'es una buena
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POLIGONOS

B Aunque el hardware de Mega
Drive no fue disefado paralas 3D,
la consola era capaz de dar vida a
un limitado numero de poligonos a
través de software. Este recurso fue
= f o utilizado en diversos simuladores

— R G de vuelo o en el port de Hard Drivin’.

:] [/m g{‘i}] t_g:_t,jl I. o Virtua Racing no cuenta, ya que cada
# ﬂ cartucho del juego encerraba en su

interior un chip SVP (Sega Virtua
Processor).
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Los chips que hicieron realidad nuestros suefios de 16 bits—
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I - fico de Mega Drive. Capaz de
sstionar dos planos de scroll,

c:,{ "l . ot M= NG : '
*.'j . i Wi “ . YAMAHA YM2612
g = : : ' S W El chip de audio proporcionaba hasta
:JF | P e Bl &5\ seis canales de sonido FM. También era
NE S ' compatible con samples PCM, que iban
desde la digitalizacion de hastael
sonido de una bateria, por ejemplo.

ZILOG Z80

Esta CPU de 8-bit gjercia

patibilidad con |
de Master Systen
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» [Mega Drive] Konami fue una de las numerosas compa-

fiias que tardaron en subirse al tren de MD.

P se estaba ofreciendo en los ordenadores
personales, como cualguier fan de Paula, &l
chip de sonido del Amiga, puede atestiguar.
Sin embargo supuso un gran avance sonoro
para las consolas. Solo hay que tener en
cuenta que el modulo FM de Master System
{lanzado en 1987} costaba mas que cualquier
juego de la consola.

Dos motores de sonido dominaron sobre
el resto. El SMFS, desarrollado por Sega en
Japdn, era compatible tanto con el Z80 como
el 68000 pero exigia gue los compositores
fueran practicamente programadores. La rama
americana de Sega cred GEMS (Genesis Editor
for Music And Scound Effects), gue contaba con
un secuenciador mucho mas accesible para los
compositores, Este acabaria siendo utilizado en
muchos juegos facturados en Occidente. Sin
embargo, muchos third parties recurrigron a
sus propios motores de sonido. Krisalis progra-
mo un motor muy popular gue fue licenciado
por diversos desarrolladores mientras que EA v
Accolade crearon sus propias herramientas, al
igual que Namco y Konami en Japon.

Se disenaron diversas opciones de conexion
para MD, aungue la mayoria no llegaron al mer-
cado. Entre ellas se contaba una tableta grafica,
un teclado, una impresora y una unidad ds
disco. El periférico mas decisivo era, sin duda,
el mando. Este pasd por diversas etapas de di-
sefio, pero desde el principio se aposto por dos
caracteristicas: que contase con tres botones

» [Mega Drive] Estudios norteamericanos como el
Sega Technical Institute fueron decisivos para man-
tener el flujo de lanzamientos.
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“Sonic fue el responsable del primer
boom de ventas del hardware”

Mark Cerny

{tormando como referencia el estandar JAMMA
de la industria recreativa) y un disefio curvo,
bastants innovador respecto a los mandos vis-
1os hasta entonces en consola. Esto permitic
a los disefiadores implementar unos controles
mas complejos para los juegos, pero acabaria
no siendo suficiente para esa generacion, vy &l
mando con seis botones se introdujo en 1983,
Pero por muy avanzada que s&a una conso-
la, no es nada sin sus jusgos, "El software es
lo que vende el hardware: sin buenos juegos
detras una sistema no alcanza el éxito”, nos
recuerda Mark. Aungue Sega desarrollaria mu-
chos juegos en Japon, una de las principales
innovaciones de Sega America fue establecer
estudios de desarrollo local para responder me-
jor a los gustos occidentales, lo que acabaria
siendo vital, ya gque la conscla acabo siendo
mucho mas popular fuera de Japon.

os disenadores japoneses eran
conscientes del éxito internacional
de MD, pero continuaron trabajan-
do como siempre. "Fui consciente
al ver las excelentes ventas de Sonic. También
descubr que Phantasy Star era mas popu-

lar en Occidente que en Japén”, comenta
Kodama. "Aguello no tuvo ninguna influencia
en particular en nuestras elecciones de dise-
no, pero para disenar criaturas como los dra-
gones de los RPG use como referencia libros

» [Mega Drive] Los graficos isométricos de Landstalker impresionaron mucho a Rieko Kodama.

DENTRO D M=etA DRIVE

MEGA
DATO

m Dado que MD prescindio de
los modos graficos de la SG-1000
no podia ejecutar el juego F-16
Fighting Falcon, ni siquiera a
través del Power Base
Converter de Master
System.

de Dungeons & Dragonsy HR
Giger. Asi que podria decirse
que, en general, me afectaron las
ilustraciones y el disefo occidentales”.

Mark participd en esa nuava ola de desa-
rrollos occidentales dentro del Sega Technical
Institute, gue acabaria alumbrando jusgos
coma Kid Chameleon, Sonic The Hedgehog 2
v Comix Zone Ademas de fundar Sega
Interactive y Sega Midwest Studio,
la compania también reclutd los ser-
vicios de estudios exiernos, como
BlueSky Software. Curiosamente, y a
pesar de haber desarrcllado juegos muy co-
nocidos, Mark no esta seguro de |a impor-
tancia de los equipos norteamericanos en
el éxito de MD. "El principal impulsor de
aguel primer boom de ventas de hardware
fue Sonic The Hedgehog, que habia sido de-
sarrollado en Japon®, explica. "Sega Technical
Institute y otros estudios narteamericanos
firmaron después jusgos gue ayudaron a
mantener la tendencia, pero sospecho gue
aparte de las secuelas de Sonic, el impacto
de nuestros esfuerzos fue mucho menor en
comparacion a aquel primer empujon”.

Takashi lizuka trabajé desde ambas costas
del Pacifico. "El primer juego en el que partici-
pe fue Golden Axe [l y aquello me supuso una
experiencia tan novedosa gue nada me parecia
realmente dificil”, nos explica el disenador, P

RETRC GAMER | 37



“Estuvimos durante
un ano, desarrollando
juegos en secreto,

antes de nuestro
debut en el CES”

Trip Hawkins

P reclutado por Sega nada mas acabar a uni-
versidad. "Aprendi sobre las limitaciones del
hardware mientras trabajaba en aguel titulo,
desde no poder mostrar muchos sprites en
pantalla, contar solo con dos planos de scroll
0 no poder ampliar o reducir cosas”, recuerda.

“"Poco después, durante el desarrollo de Sonic
3, aprendi que todas las limitaciones se pue-
den abordar a traves de los conocimientos y
el ingenio del programador, capaz de desblo-
quear el potencial de Mega Drive”.

Tras unirse a un reconocido grupo de co-
legas japoneses en el STI, lizuka fue capaz
de apuntar mas alto. "El hardware de MD
tenia limitaciones tecnicas, pero también
habia formas creativas de solucionarlo. Asi
gue cuando disefiaba juegos no tenia en
cuentas esas limitaciones. 5i lo hubiera

hecho habria limitado también mis ideas y

mi imaginacion”, recalca. “For ejemplo, la

enorme nave gue pasa volando al principio

de Sonic 3: no habia manera de que MD

pudiera mostrar un sprite tan grande, pero

al final lograrmos hacerlo al eliminar un pla-
no de scroll sin gue se percibiese v luego

usamos ese plano para mostrar la nave y

hacerla pasar por encima de Sonic”,

ve SEEA
/

as limitaciones del hardware
no fueron el tinico desafio al
que se enfrentaron los dise-
nadores de Sega. "Hoy en dia
parece dificil de creer, pero ni siquiera
contabamos con unos PC a la hora
de desarrollar juegos para MD. El
disefo se realizaba con lapiz v

» [Mega Drive] La
placa que dio vida a
Golden Axe utilizaba
la misma CPU que
Mega Drive, aungue
corria a mayor ve-
locidad.
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# [Mega Drive] Los Puye Puyo fueron
facilmente portados a MO, ya que las
recreativas usaban Mega Drive Tech.

papel”, revela lizuka. ” Dibujabamos
el mapa sobre papel cuadriculado y
uniamos las hojas con cinta adhesiva
mientras simulabamos mentalmente como
se veria todo aguello a la hora de mostrarlo
en pantalla. Los Unicos gue tenian acceso al
Digitizer de Sega eran los artistas, que se pasa-
ban los dias dibujando pixel a pixel, no los dise-
nadores”. Sega no contaba con los medios para
satisfacer ellos solos a un publico masive, por
lo que el apovo de los third parties era crucial.
Sin embargo, estos tardaron en subirse al bar-
co. Cuando MD cumplié su primer afio de vida
en 1983, los Unicos juegos no desarrollados por
Seqga disponibles en Japdn eran Thunder Force
Iy Super Hydlide. Los lanzamientos third party
no empezaron a proliferar hasta mediados de
1990, Y ahi es cuando EA desveld su jugada.
“"Mantuvimeos nuestros planes en secreto, ya
gue habiamos estado desarrollando juegos
durante un ano antes de nuestro debut en el
CES de junio de 1990, en Chicago”, recuerda
Trip. 'Sprabe’, el kit de desarrollo de ingenieria
inversa de EA permitio a la compania dar un
zarpazo frente a unos competidores gue, como
recuerda Trip, no destacaban por su
ferocidad. "En teoria esto nos dio un
e ®  afode ventaja, pero durants los dos
siguientes anos la industria siguid
siendo escéptica ante la magquina
de Sega. Mientras tanto force a
mis productores a empezar tres
nuevos juegos de MD cada mes”.
¢Por gqué los estudios daban

I+ appears that they have made
the basement their headquarters.

or—

» [MD] Entre sus creaciones, Rieko Kodama tiene a
Altered Beasty Phantasy Star IV entre sus favoritos.

W Los clones no oficiales de : e g ol
Mega Drive empezaron a cir- u =
cular por Europa en 1993, : :
tal y como habia pasado
afos antes con la

NES.

la espalda a una plataforma gue no dejaba

de crecer? "Por supuesto, las companias de
software contaban con Nintendo”, apunta Trip,
“v otras siguieron evitando las consclas debido
a las restrictivas licencias y los costosos chips
de ROM". De hecho, Sega no era mucho mas
amable gue Nintendo a la hora de tratar con
los third parties: la compania se encargaba de
la produccion de los cartuchos y pedia unos
jugosos royalties a cambio de la licencia. Seqga
ademas prohibid abordar diversas tematicas.
Como resultado, muchas compafias entraron
miuy tarde al mercado.

La habilidad de EA para crear juegos de MD
sin licencia le proporciond grandes exencionas.
“"Mo estabamos sujetos a las reglas de Sega, la
mavyoria de las cuales habian sido copiadas de
Mintendo. Estabamos completamente fuera de
su programa; solo teniamos cuidado a la hora
de usar su trademark en nuestros materiales
de marketing”, explica Trip. EA fue capaz de
fabricar sus propios cartuchos (con aguella dis-
tintiva pestana amarillal y acabarian publicando
mas de 100 jusgos de MD entre 1930 y 1957,
Otras companias siguieron sus pasos: Acclaim
v Konami fabricaron sus propios cartuchos si-
guiendo las especificaciones de Sega, mientras
que Accolade y Codemasters manufacturaron
sus cartuchos con formas muy distintivas.

oh cientos de juegos desarrollados
para MD, preguntamos a los desa-
rrolladores qué juegos les llamaron
mas la atencion. Matt cita a Mark
Cermy v a Yuji Naka como sus heroes, aungue
es un juego desarrollado en Reino Unido
el que le dejo huella: " Sonic 30 por ser
capaz de mostrar FMVY desde cartucho”
lizuka encontrd su favorito muy cerca:
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Libertad Vs Seguridad

El sistema de proteccion de la MD fue bastante controverti-
do: esta es la historia del third party que intento sortearlo.

Uno de los aspectos mas interesantes de Mega
Drive es su sistema de seguridad. La consola
incorporaba el Trademark Security System
(TMSS), un sistemna capaz de detectar la pa-
labra ‘Sega’, antes de acceder al VPD, en una
direccion ezpecifica de la ROM (dicha palabra
también debia estar escrita en una direccion de
la RAM). Si ze¢ daban ambaz condicionez al en-
cender la conzola el sistema mostraba en pan-
talla el mensaje “Produced by or under license
from Sega Enterprises Ltd". Originalmente se
disefié como un sistema de proteccion regional.
Los manuales para desarrolladores se referian
a el como “US security code” y los primeros
cartuchos japoneses no estaban disefiado para
pasar el control, pero no tuvo importancia ya
que las primeras oleadas de consolas no imple-
mentaron la proteccion.

Sin embargo, algunos third parties querian
desarrollar para MD sin afrontar los costosos
términos de la licencia de Sega. EA fue la pio-
nera, tras hacer ingenieria inversa de la consola
y con Trip Hawkins confiando en que EA ganaria
si Sega les demandaba. “Tenia un buen equipo
de abogados y nos tomamos la ley muy en serio
para prevenir cualquier infraccion de los de-
rechos de autor”, nos explica. “Esperamos pa-
cientemente a que Genesizs debutara en USA en
1989 y, como paso tambien al llegar a Europa
en 1990, lo hizo sin cambios respecto al moedelo
japones que habiamos estudiado. Tambien ha-
biamos hecho ingenieria inversa con NES, pero
no pudimos encontrar la manera de sortear el
chip de seguridad patentado por Nintendo™.

La jugada de la ingenieria inversa le valic a
EA un trato bastante ventajoso con Sega. Sin
embargo, cuando Accolade tomo la misma ruta
&l lanzar Ishide: The Way Of Stones provoca-
ron la ira de Sega. “La jugada de Accolade no

PRODUCED BY OR
UNDER LICENSE FROM
SEGA ENTERPRISES LTD.

» [Mega Drive] Esta era la pantalia que aparecia
en el TV si todo estaba en orden.
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» [Mega Drive] Ishido: The Way Of The Stenes provo-
ci la disputa legal entre Accolade y Sega.

me sorprendid, pero cuando fui & visitarles y
comparar notas descubri que carecian de so-
fisticacién legal * recuerda Trip. “Les di algunos
consejos y me ofreci a colaborar con elles,
pero decidieron seguir por su cuenta”. Sega
implementé el TMSS en las nuevas remesas de
consolas y Accolade modificé el cadigo de sus
lanzamientos para sortear la proteccion.

Sega inicié una serie de acciones legales
en respuesta, alegando competencia desleal,
infraccion de derechos de sutor por usar el
codigo TMSS e infraccion de marca registrada
porque los juegos de Accolade activaban un
mensaje que indicaba que tenian licencia de
Sega. Accolade presento una contrademanda,
alegando que su maniobra respetaba la legis-
lacien sobre copyright. La jueza Barbara A.
Caulfield fallé a favor de Sega, desestimando el
argumento de Accolade debido a que sus jue-
gos se hicieron con afén de lucro, y competian
en el mercado con los de Sega. Sin embargo,
Accolade apels la decizion y el juez Stephen
Reinhardt revoco el veredicto anterior, al sefha-
lar que “siempre que hubiera una razén legiti-
ma, la descompilacion suponia un uso legitimo
de la obra con copyright” [NdT: el texto de la
sentencia esté recogido en Service Games, de
Sam Pettus, editado en Espana por GamePress].

Sega solicité un nueve juicio, pero finalmente
las dos partes llegaron a un acuerdo, en tér-
minos gue no se hicieron piblicos, en abril de
1993, lo que lleve a su fin afio y medio de dispu-
tas legales. Accolade se convirtié en un desa-
rrollador licenciadoe por Sega y el TMSS siguic
presente en las MD, aungue posteriormente
incorporaron un sistema de
proteccién regional
mas preciso.
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Por: David Black

mediados de noviembre de 1982,
SEGA presentd un revolucionario
arcade en el Amusement & Music
Operators Association Show
de Chicago, lllinois, que aprovechaba una
nueva tecnologia disponible para el publi-
co desde diciembre de 1978. El juego era
Astron Belt, y la novedosa tecnologia era
el LaserDisc, lo que le conferia un aspecto
visual fuera de lo comun: lejos de presentar
colores basicos y disefios simplistas, la nave
de Astron Belt recorria escenarios fotorrea-
listas extraidos directamente de una imita-
cion nipona de Star Wars. Astron Belt lleg6
a los salones recreativos en mayo de 1983.
Apenas un mes después Dragon’s Lair lleg6
a los salones recreativos de todo el mundo,
y ya no hubo vuelta atras: el LaserDisc pare-
cia ser el camino a seguir para aquellos que
buscaban algo mas que pixel art, y el reto
era encontrar mecanicas de juego atractivas
aplicables a esa tecnologla.

Es en este contexto en el que Data East
se lanzod a la creacion de juegos basados en
LaserDisc. Tras un primer intento con Bega's
Battle, un shoot'em up similar a Astron Belt
que aprovechaba una pelicula de anime pre-
existente como telén de fondo para un juego
simplén, decidieron contar con el talento
de Yoshihisa Kishimoto como director para
crear dos titulos mas. El primero en ver la
luz fue Thunder Storm, mas conocido como
Cobra Command en Occidente, y resultd ser
una acertada mezcla de pelicula interactiva y
shoot’em-up protagonizada por un helicop-
tero armado llamado LX-3 Super Cobra, una
idea que Kishimoto tom¢ prestada de la mi-
tica pelicula El Trueno Azul {(John Badham,
1983). Thunder Storm es un juego especta-
cular que conjuga la espectacular animacién
de Toei Animation (la ya por entonces vete-
rana compania encargada de series miticas
como Dragon Ball, Sailor Moon, o El Purio de
la Estrella del Norte, entre muchisimas otras)
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» Siguiendo la estela de Dragon’s Lair, Data East explot6 el potencial del LaserDisc para crear peliculas interactivas.
Y dada la experiencia de los japoneses con la animacion...el resultado no podia ser méas espectacular.

por muerto. Ya recuperado, se pone a los
mandos del supercoche LX-5, un nombre
que hace pensar que cohabita en el mismo
universo que el helicoptero de Thunder
Storm (aunque hay una razén mucho mas
mundana para la similitud de nombres: era
la nomenclatura utilizada por Data East en
sus juegos basados en LaserDisc), y se lanza
a la carretera dispuesto a destruir a la banda

Road Blaster fue el sequndo tra-
bajo de Yoshihisa Kishimoto para
Data East, tras Thunder Storm

con una interactividad limitada pero bien
ajustada: el jugador debe mover la palanca
de control en la direcci6n indicada en cada
momento, y a la vez ocuparse de cuanto
enemigo se ponga a tiro. Esta mecénica
apenas sufriria variaciones en el segundo
titulo dirigido por Kishimoto: Road Blaster.

Road Blaster es |la historia de un conduc-
tor embarcado en una sangrienta venganza:
una banda motorizada asesiné a su esposa
el mismo dia de la boda, y le dieron a él

que acabé con la vida de su amada. La inspi-
racion mas obvia a nivel visual a la que pu-
do recurrir Kishimoto es Mad Max 2 (George
Miller, 1981), con sus villanos hipertrofiados,
sus peinados a base de grefas y crastas, y
su vestuario a base de cuero y tachuelas. No
puede pasarse por alto, sin embargo, que la
presentacion del juego muestra la muerte de
la esposa del protagonista casi como un cal-
co de la muerte de Tracy di Vicenzo, esposa
de un recien casado James Bond camino

de su luna de miel al final de 007 al Servicio
Secreto de su Majestad (Peter Hunt, 1969).
La pobre Tracy muere tiroteada en unas cir-
cunstancias muy similares a las presentadas
en el juego, asi que este actla como una
continuacién oficiosa de ese desgraciado
momento en la vida de James Bond.

Tras la presentacion, el juego arranca y
muestra todas sus cartas en apenas unos
segundos: el control se reduce a girar a
derecha o izquierda, y frenar o usar &l turbo
cuando se indique en pantalla o un sonido
concreto nos avise. Mas adelante las cosas
se complican un poco al sucederse nume-
rosos giros rapidos, o mezclar frenazos o
turbos con una direccién concreta. Estos
movimientos simples se traducen en espec-
taculares acciones en pantalla: derrapes al
borde del abismo, chogues brutales a gran
velocidad, tirabuzones en el aire y saltos
imposibles. El concepto es extremadamente
sencillo, pero funciona muy bien teniendo
en cuenta que en realidad no estamos frente
a un juego de conduccidn, sino participando
de una pelicula interactiva. Consigue cierto
realismo en la conduccion del vehiculo al
forzar al jugador no solo a pulsar la direc-
cion indicada en el momento justo, sino a
mantener esa direccion hasta que se indique
lo contrario. Si a eso se |le suma el efecto




P visual del movimiento del capd, con sus
vaivenes efecto de la suspension, el empuje
del turbo, y el sonido propio de derrapes y
frenazos, nos encontramos frente a uno de
los mas notables trucos de humo y espejos

del mundo del videojuego. A pesarde la
sencillez de su propuesta, los nueve esce-
narios que conforman Road Blaster son lo
bastante variados visualmente como para
aniquilar cualquier atisbo de monotonia: la
carretera de |la costa pronto da paso a una
pequena ciudad con puerto deportivo, y es
ahi donde Kishimoto despliega su genio: su
intencién nunca fue crear un juego de con-
duccién convencional, sino que queria que
el coche se moviese por escenarios poco
comunes. Asi, el jugador se ve conduciendo
por un muelle rodeado de embarcaciones
recreativas momentos antes de irrumpir

en la recepcién de un hotel para después

.
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saltar a la arena de una playa, dejando a

su paso a un buen numero de transetntes
aterrorizados. El segundo nivel transcurre
entre empinados cafones de piedra y cas-
cadas, mientras que el tercero nos obliga a
esquivar el trafico de una poblada autopista,
el cuarto pasa por una zona industrial y un
desguace, incluyendo un asombroso looping
en el aire, y el quinto nos lleva hasta un par-
que de una gran ciudad para después entrar
como una bala en un edificio y usar el coche
para subir unas escaleras antes de saltar

por una ventana. El nivel de locura alcan-
zado por Road Blaster era algo nunca visto
en 1985, y las sorpresas no cesan hasta el
mismisimo final, cuando el protagonista sin
nombre se ve forzado a encontrar un nue-
vo vehlculo. Y lo mas asombroso de todo:
semejante torrente de imaginacion y accion
disparatada se despliega en los poco mas de

e s ‘
i Viejos conoci

20 minutos que dura una partida completa,
y estd aderezada por multitud de muertes
distintas en caso de que el jugador cometa
algun error. La diversidn estd asegurada.
Road Blaster fue el tercer y ultimo titulo
LaserDisc de Data East, y también fue el
ultimo titulo de Kishimoto para la compa-
nia, ya que la abandoné para irse a Technos
Japan. Alli utilizé6 sus experiencias perso-
nales y su violenta vision del mundo para
crear nada menos que la serie Kunio-kun y
con ella el género beat'em-up con el juego
que aqui conocemos como Renegade, que
a su vez sirvio de base para el siguiente
titulo de Kishimoto, el magistral Double
Dragon. Aunque son juegos muy distintos
a Road Blaster, si comparten ese espiritu
rebelde que busca lo inesperado, y que se
manifiesta con un sistema de juego sencillo
pero robusto. %

dos i

Tal vez uno de los datos curiosos mas co-
nocidos del mundo del videojuego es que
Yoshihisa Kishimoto rindié homenaje a su
propia creacion en Double Dragon, con la
aparicién del coche LX-5 aparcado en un ga-
raje al inicio del juego, acompanado por un
motor sonando de fondo. La broma no aca-
bo ahi, pues el helicoptero LX-3 de Cobra
Command también tuvo su momento de glo-
ria en los primeros compases de Double
Dragon II: The Revenge, acompanado por el
sonido de unas hélices de helictptero.
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LAS CONVERSIONES

Pocos recuerdan la recreativa de Data East, pero sf sus adaptaciones domésticas, especialmente el port de Mega-CD, que se regalé junto
a la maquina en Europa. Mega Drive no fue |a Gnica en recrear la historia de derrapes y venganza creada por Kishimoto y su equipo...

MS5X y SHARP X1

B Ambas versiones dependian de un aparatoso
sistema llamado VHD (Video High Density) que
apenas contd con una decena de titulos, con
un reproductor del tamafno de un video Beta
conectado al ordenador. La calidad de video es
similar a la del LaserDisc.

MEGA CD

M El primer port para consola se rebautizé como
Road Avenger en Occidente, para evitar confu-
siones con el RoadBlasters de Atari. Cuenta con
una excelente banda sonora exclusiva, pero una
calidad de video inferior al original dadas las
primitivas técnicas de compresién de la época.

'

MEGALD

M La version para LaserActive (un reproductor
capaz de reproducir LD} en su variante MD fue
bautizada como Road Prosecutor. La musica es
infarior, aungue la calidad del video as idéntica
al arcade. A veces reproduce el video invertido
en el eje horizontal, para evitar la monotonia

en aguellos jugaduras se |lo saben de memoria.

PLAYSTATION

W Esta versién cuenta con una buena calidad
audiovisual, muy superior a la de Mega CD

a pesar de compartir formato. Sin ambargo

el control no responde con la precision que
cabria esperar, y algunas indicadores de freno/
turbo no se han respetado.

SATURN

W La calidad de video es algo inferior a la que
mostraba el port de PlayStation, y recortaba
algo de imagen en los laterales, aunque la
calidad de audio era superior. La respuesta del
control esta mejor ajustada.
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WINDOWS

W Cuando G-Mode se hizo con los derechos
de varios titulos de la desaparecida Data East,
lanzd esta version para Windows exclusiva-
mente para el mercado japonés. Esta trufada
de opciones de configuracién, incluyendo
motion blur al usar el turbo.
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W Notable version actualizada, a la que se
incorporé control tactil. Respeta la banda
sonora del arcade, cuenta con una buena cali-
dad de video y afiade efectos como el reflajo
del parabrisas. En la pantalla del iPad es un
auténtico espectéaculo.

SUPER NINTENDO

W Gracias al chip MSU1 fue posible la creacién
de esta versién no oficial. La buena compre-
si6n de video, el ajustado control, y unos
atractivos iconos, hacen desear que esta sor-
prendante version tuviese mayor difusién.

NP :

AMIGA

W De reciente aparicion, asta versién cuen-
ta con numerosas opciones, incluyendo
la posibilidad de comenzar en cualguiera
de los nuave escenarios, y seis nivelas de
dificultad, ademas de presentar una buena
calidad de imagen.
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GREATEST HITS!

La sensacional pelicula de accion que es Road Blaster recom-
pensa al jugador con sus espectaculares secuencias de accion
cuando este hace lo correcto... pero resulta tanto o mas crea-
tiva cuando el jugador comete un error y el coche encuentra
su cruel destino. Os presentamos una seleccion de los muchos
encontronazos que pueden truncar la venganza.

A
EiF
Primer encontronazo con una embarcacion, y w Una secuencia no letal de aire comico en la que Entrar como un misil en el vestibulo de un h#
primera vez_que ‘el protagonista atraviesa el pa q el vengativo protagonista se ve a forzado a re- tel 'ir"'i:hot_:ar con la recepcion da como resultado
rabrisas.'jHay que ponerse el cinturon! mar, y el coche nos guifia el ojo.

—

.'l. e -, = . .‘ I'“ . ..
Si conduces un deportivo rojo, el contacto ‘:. . Como daclan{n n aquel capitulo del Batman A JVeces Ia naturaleza tiene estos caprichos: pri-
directo con la maquinaria pesada siempre dara sesentoro pmtagomzadn por el afiorado Adam mero le da una forma perfectamente esférica a
ef mismo resultado: siniestro total. —— West... ,Mal'dltu abismo! ™ _&. . “ ;'una roca)y después la lanza sobre un coche.
- - e

- rio puante natural de piedra da como resuita dn iNo pudla faﬂar una caida con el tipi
I
otra vergunzusa caida al agua. l” anrms_: base de ray rayitas!

Tal vez intentar, cularse bajo un camién no fue- Un eiaﬂrmman nos ofrece un curso aceiaradn
se una buena idea, pero al menos ha sido una g acerca de las leyes del magnetlsrnn',r el precio

muerte estéticamente intachable. mes = * " de la matricula es el mw
L F 11
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El morbo, v Ias risas,
nos motivaron

mas de una vez a

fallar en el juego “
solo para ver las se-
cuencias de muerte.

S
Intentar saltar un puente levadizo sin aplicar
correctamente el turbo ( da cumn resultado este
vergonzante morrazo.

» Si os habiais quedadn con las ganas de morir
apfastadus por el antennr camion, tranquﬁus

B er—————————
Un nuevo enfrentamiento contra la maqumarla
pesada que parece estﬂr por r todas partes nos

b_ﬁ ; :
= Este b hmtal chnque entre » el heﬁmptam de
Cobra Cummand Y, EI coche de Road E!aster

e
a ln puede termmar Ele una forma: ;Ex_ﬂf_ﬂilﬂn‘

o | .
Otra embarcacion recreativa se cruza en nues-
¥ tro camino, A el resultado es una muerte digna _
de Ia serie Destmo Final.

No haber frenado a tiempo nos ﬁfr&ce una es-
tampa cumlca prntagnmzada Jili] nuestru vehi- .

culo, dos villanos, y un tren carg? do de troncos. I
A i N .

'H colmo del absur-
do es chocar contra
un camion... jden-
tro de un gimnasio
lleno de sefioritas
" con calentadores!
"\ Ah, los ochenta...

—y --r-i—' e : . /. ‘\\ “\
Demostracion practica de la incompatibilidad 3
del deportivo rojo y unas maquinas cosechado- Hacer carreras en la gran ciudad en plena hora
ras gue se mueven demasiado rapido. punta tiene un final previsible. \_‘ \ = N
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ade carga de Gryzor es

» [Amstrad CPC] La pantall
de las mejores que se hicieron en Amstrad CPC.

h Ste Fiﬂﬂufﬁ?ﬁ]ﬁ}éﬁé;h'_
en Amstrag Creando grandes
ohras de arte,

» [C64] A veces no gs necesario llenar de colores ioda la pan-
talla, sino saber utilizar sabiamente los gue tienes.
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B El arcoiris aquino podria

haber sido mas pequefio, ya """ ¥ nn AR T REs A
Kl ﬂllli.!‘!ﬂﬂ = nl!'v-'iﬂn. L

. iR AN .
que muchos tiles alcanzan el EHIEE m!! EF=I=I===iiI ST
= Ll i e i B
maximo de cuatro colores, ISSSR g T P _.'_“- =

B Observacimo los :
_ ) o o T e W R - AR T
pixeles requlares y - y e ' > - SAL] DML L. 8 L
brillantes uno al lado .
del otro deben axistir
en diferentes tiles.

se maped lo mas -
rca posible de la B Esta imagen utiliza
el color de maravilla, =
poniendo casitoda la |

paletadel Cé4enla ¢

pantalla alavez.

dp qtrihums

i B Podemos decir que el color de
fondo es negro porgue cada tile de 4 m
colores lo usa. Esto tiene sentido, ya #23

EfSMMENE .IIILHNIIII
=EGENHITEEE

Tﬂlh:l Co urﬂl:mn 1987+
-~ : que es un color de contorno.

COMMOCORE 64
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‘ K Esta imagen oculta muy bien

as limitaciones del Spectrum, :

pero todavia se puedever algo prmm——t

de la capa roja del mago que
invade a Wizball agui.
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B Tecnicamente se

pue

uno de los 16 colo-
res elegidos enun
tile, pero no es co-
.
algunos tiles si que
usan s

L ST L

AMSTRADC CPC

BEIBBCseca-
racteriza par sus
colores llamativos,

E lo que permite unas
FEEE“E&EE imagenes bastante

atractivas.
Elll
ﬂ'l.l.l

=1 cm*r lElEPC

‘: = oxcelente en
imagenes fijas

B Debido a su paleta
limitada, el BBC es mas

en Modo 0, = adecuado paraimdgenes :
con una paleta de colores planos. I =

. relativamente
grande.

=

de usar cada

- B El Medo 1 del BBC brinda a los
artistas acceso a una resolucion
mas alta que las imagenes de co-

lores de sus sistemas rivales.

m.q%wvaxVﬁuUSWl
2N BEC MICRO

Sin embargo,

eis coloras

B El Modo 1 tiene una
resolucién mayor, pero la
reduccion de color es dema-
siado grande.




Con una actitud relativamen-
te despreoccupada hacia la realizacién
de pantallas de carga, no sorprende-
ra descubrir que la direccion artistica a
menudo escaseaba. "Esa fue la razén
por la gue hacer pantallas de carga era
tan divertido, que te dejaban solo”, di-
ce Ste. "Nunca veiamos la portada de
los juegos hasta después de su lanza-
rmiento. No éramos lo suficientemente
dignos como para gue nos mostraran
la portada por adelantado, y ademas
no nos consultaban sobre ella (incluso
cuando creamos y disenamos el juego
desde cero] ”, explica. "En lo que refe-
rente a nosotros, los desarrolladores,
no existia nada fuera del juego en si”.
Comeo resultado, Ste tomé una li-

cencla creativa para realizar sus propias
pantallas: "En juegos como Feud Zub
o Amaurote, intente crear algo gue fun-
cionara como disefio de portada, ima-
ginando que yo era el propio ilustrador.

w [Z¥ Spectrum] Han pasado 30 afos desde
que Bill Harbison dibujé esta pantalla...

més color y ED-209.

w [ZX Spectrum] ... asi que dibujo una nueva versién para 2018, con

En algunos de los anteriores que hice,
como Omega Mission o Glass, solo tra-
te de capturar la sensacion o el estado
de animo del jJuego lo mejor gque pu-
de, en uno o dos dias.” Sin embargo,
en uno de los juegos mas conocidos
de Ste, hubo algo en lo gue traba-

jar. “"Ghosts ‘N’ Goblins era un arcade
existente, y encontré algo de arte de
Capcom (creo gue no me lo proporcio-
naron, sino que lo encontré yo mismao)
en el que basé |a pantalla de carga”.

ara Bill fue un poco
diferente: "En Daley
Thompson y Robocop, me
dieron una imagen RAW
digitalizada con una camara de video
como plantilla a la gue agregue color
v sombreado. Con Chase HO creo
que obtuve una fotocopia en blanco y
negro de la portada sin acabar de Bob
Wakelin, pero para Wece Le Mans no
tenia nada”, explica. "Tuve gue crear
una pantalla de carga en unos dias sin
referencias. Por supuesto, no habia
internet en ese entonces, asi que no
podia buscar una imagen onling. O
comprabas un libro con buenas fotos
o ibas a la biblioteca. No tuve tiempo
para hacer ninguna de las dos cosas”,
"Comence trabajando para una com-
pania llamada D&H Games en Stave-
nage, y fusron encantadores”, dice
Shaun. "Les envig una patética porta-

» Bill Harbjson h
Pantallas de ¢

incluida 1a de Aobocop

1izo nNumerogas
arga para Qcean

AR TE DE LAS PANTHLULAS DE CHRGH

# [C64] Los tonos terrosos del Commodore 64 eran
perfactos para un hack-and-slash como Rastan.

da con el arte de Zenobiy les dije que
pedia 10 libras si era en blanco v ne-
gro o 15 si era en color. Les dije gue ni
siquiera tenia una cuenta bancaria y si
podian pagarme en efectiva™ Al final
valid la pena. "Yo era un nifio gue adn
estaba en la escuela en Yorkshire vy, jo-
der, me enviaron 60 libras en efectivo

i,
FROBDUCED

il )

AIEGLE

gy — - e
en un sobre, me dijeron que pagaban B _.":.-:Lf.l.r]
20 libras por las de color y que eso era _ _I__:'_l'_ J.]'__l: ]" E
lo gque les interesaba”. = =
"Olvide los juegos gue hice para 5“3 FlefOl‘d!"Eﬂlﬂl“dalﬂﬁ

peligros de un cambio de

ellos (eran tres, pero D&H tenia i i To S et
planes a ultima hora

muchos juegos relacionados con el
futbol), jtodo se funde en tu mente
después de un tiempo!”. Fue facil - mado Zob originaimente)
para Shaun encontrar inspiracién. punto de enviarlo & dupli
“Trabajé mucho para D&H v no era tro jefe recibic uns
aficionado al futhol en ese momento,
asi que simplemente miraba los perio-
dicos nacionales y sacaba una buena
imagen de alguien marcando un gol”.
A medida que pasaba el tiempo, las
cosas cambiaron: " Mas tarde, basica-
mente era solo hacer la ilustracion de
la cajay te sentias mejor por ello, ya aba en camino parar .
que no habia posibilidad de arruinarlo”. -maestra, Asi que f
Para Knights Of Bytes, una adapta-
cidn de la portada fue la base para la
pantalla de carga del excelente v mo-
derno plataformas de Commodore 64
Sam's Joumey, "La portada se realizo
primero como una imagen dibujada a
mano en alta resolucion. Por lo tanto,
fue la fuente de todos los dibujos pos-
teriores”, explica Chester Kollschen,
el programador del juego. "La portada
tenia una orientacion vertical, mientras
que la imagen del titulo para
el juego de C64 tenia gue ser
horizontal, por lo gue elegimos
una buena zona de |a portada y
la utilizamos como plantilla para
la imagen del titulo de Ce4”,

» [Amstrad CPC] Tras un cambio en el

Saber qué dibujar era solo la tltimo minuto, hubo que correr para
mitad de la batalla; de hecho, ‘variar rapidamente la pantalla de car-
ga de Zub en alga menos falico.

obtener la idea en la pantalla tam-
bien era complicado, y como con
cualguier esfuerzo artistico, el

FETRO GRAMES | ¥
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detras de una variedad de
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» [ZX Spectrum] La pantalla de Lords of Chaos minimizaba &l chogue de atributos.

w# [C64] Chester elige esta pantalla de carga
como su favorita de CommodoraGd.

- proceso difiere de un artista a otro.

Ocasionalmente, se empezaba fuera
de la pantalla. "Solia dibujar cosas en
acetato transparente y luego pegarlo
con cinta adhesiva a la pantalla del
televisor (tenia un pequeno televisor
portatil)”, dice Shaun. "Después venia
lo dificil; dibujar las imagenes con un
boligrafo rojo v luego sentarme alli
rigidamente para poder ver la imagen
sobre la pantalla y seguirla con el
pequeno cursor de pixeles. Usé algo
llamado Melboume Draw, porgue se
podia presionar G y obtener una rejilla
en blanco y negro de los atributos en la
pantalla en cada limite de BxB”.

Melboume Draw era una herra-
mienta popular entre los artistas de
ZX Spectrum, hasta el punto de que
Ocean utilizd una version interna mo-
dificada conocida como Ocean Draw
"Basicaments, una vez gue hacias la
imagen podias hacer zoom vy arreglar
cualguier problema con el colour
clash”, dice Shaun, explicando sus ven-
tajas. "Pero me ensefd tecnicas como
usar punteado para ocultar areas en las
gue teniamos grandes cantidades de
colour clash o agregar mas color™

Para Bill, todo se hacia directamente
digital. "5Si no estoy trabajando en una
pantalla predigitalizada, generalmente
empiezo a dibujar en el ordenador”,
dice. "Una vez que tengo una idea de

donde deberian estar los elementos de
la imagen, entonces empiezo a agregar
color y averiguo dénde agregar el en-
mascaramiento para ccultar el chogque
de atributos”. La principal pesadilla de
Bill es comun: "La principal limitacién
fue trazar los pixeles en |la pantalla solo
con el teclado del Spectrumn. Cuando
recientemente dibujg nusvas pantallas
en Photoshop, me sorprendid que
hubiera tenido la paciencia para dibujar
una pantalla completa sin un ratén”.

te trabajé de manera
muy diferente en los
anos ochenta hasta hoy.
"Me averglenza admitirlo
ahora, pero creo gue comence a dibujar
an pixeles en la pantalla. jSupongo que
era joven y entusiastal No hago ningun
trabajo ahora =sin muchos bocetos, pri-
mero en papel, pero casi nunca elabore
un plan entonces”, admite. “Era una
locura, ya gue ninguno de los paguetes
de arte tenia la capacidad de cortar y
pegar”. Si dibujas algo en 1a posicion
incorrecta en la pantalla (si algo estaba
ocho pixeles demasiado a la derechal,
no podias cogerlo y moverlo a la iz-
quierda ocho pixeles, como se puede
hacerse en cualguier programa de dise-
fo moderno. Habia gue volver a dibujar
cada pixel de nuevo mas a la izquierda,
v luego eliminar los criginales”.
Trabajando con multiples formatos,
Ste descubrid gue generalmeante
tenia que priorizar formatos basados
en fechas limite, y a menudo solo
tenia tiempo para dibujar una version,
mientras que otras las convertia un
programador. Sin embargo, hubo una
excepcion notable: "En Feud hice
diferentes pantallas de carga para las
versiones de Spectrum y Amstrad,
Esto no fue solicitado por el estudio,
sino yo presumiendo y tratando de

» Temples (izq.) se especializd en pantallas de C64,
mientras que McClure {der.) lo hizo en Spectrum.

hacer que el juego fuera algo mas gue
un provecto terminado lo mas rapido
posible, gue era todo lo gque &l jefe
queria. Deliberadamente hice la pantalla
de Amstrad primero usando colores de
tal manera que no se pudo convertir al
Spectrum, y asi tuve una justificacion
para pasar mas tiempo disefiando una
pantalla de carga para Spectrum”.

Ste también tenia su favorito:
"Disfruté mas del Amstrad. En parte
porgue no habia ningun conflicto de
atributos del gué preocuparse y tenias
Un buen conjunto de colores para usar,
Y en parte porgue el Amstrad venia
con suU propio monitor, gue era bueno
y nitido, mientras gue en Spectrum o
C64 usabas un televisor de 14 pulga-
das con entrada de RF, cuya imagen
era dafiina para la vista”. El C&4, sin
embargo, le cabreaba. "Por lo general,
odiaba trabajar en el C64. Todos los
programas graficos eran basura y habia
que dibujar con un joystick ™.

El equipo de Knights Of Bytes no
tenia ese problema, aungue pudieron
aprovechar las sofisticadas herrarmien-
tas de arte digital gue no estaban
disponibles en los anos ochenta. Sin
embargo, eligieron usar un modo de
graficos normal en C64 para Sam's
Jourmey gue resultd ser un factor limi-
tante. "Hay formas de aumentar las
capacidades grafica del Ce4, gue a me-
nudo se muestran en demostraciones.
Pero para Sam’s Joumey optamos por
una imagen de mapa de bits multicolor
“clasica” sin ninguna adicion”, explica
Chester, Esto supuso severas restric-
ciones de color, ya gue solo se podian
eleqir tfres colores por cada Bx8 tiles.
"La forma en que el chip grafico clasi-
co produce la imagen hace gue los gra-




ARTE DE LAS PANTALLAS DE CARGA

££Por lo general, odiaba trabajar
en el Cé4. Todos los programas
graficos eran basura )}

Ste Pickford

Knlghts Of Bytes utlllzn técnicas mudernas para crear
la impresionante pantalla de carga de Sam’s Journey

El arte en blanco.
fistas tengan gue pensar en &l modelo identificar a nadie por desgracia. En y negro secreaen
de color incluso antes de comenzar a realidad, Bill Harbison hizo un buen tra- un PC con Lm?unﬂtahleta
establecer pixeles en el lienzo” jPodria bajo en Ocean con el Spectrum”. Wacom. "Los contornos toma-
mitigarse esto alineando elementos en “La imagen de carga de Rainbow ran la mayer parte del tiempo,
la rejilla de tiles de 8x8? "Si, pero es Island en C64 me impresiond, ya que Estdn heches para toda la por-
casi imposible de hacer una escena na-  logrd mostrar muchos detalles a pesar Ladaenﬁﬂﬂ'pppmngmdbla-
tural”. Se requiere mucha edicion para de la baja resolucion general”, explica lle*, explica Chester Kollschen.
obtener una imagen optima. Chester. "Grand Monster Slam también Laimagen cu‘nplﬁaa&ver-

Bill se encontrd en la misma situa- tuvo una muy buena imagen, aungue tical, pero solo se muestra el
cion de edicion con Daley Thompson's nunca logre controlar el jJuego en si”. drea de la pantalla del Cb4.

Olmpic Challenge, una imagen impre-

sionantemente sombreada. "Me dieron  gente, me inspird mucho el trabajo de 'Laimagen mono-
una tosca foto digitalizada hecha con FD Thorpe. Las pantallas para Pogo . cromatica se colores
una camara de video y tuve que orde- Spy Huntery Eskimo Eddie fueron di‘tjmhneme de nuwu usandn
narla y agregar color v detalles”, expli- particularmente inspiradoras con su LY

ca. "5e regueria bastante ‘limpieza’, asi  uso del color y los detalles. Puso el diseﬁugrﬂﬁ:ﬂ Lam[nradﬁnse
gue tuve que pintar los pixeles y hacer listén en niveles casi imposibles, por su hizo bastante rapide”, recuerda
que se vieran como si el sombreado se  calidad de trabajo v por la cantidad de Chester. "Stefan Gutsch (el artis-
volviera mas claro y oscuro. Tambign pantallas en su cartera. Sigo pensando tade Knights of Bytes) dijo que
habia una gran cantidad de pixeles per-  que &l es el rey en el ZX Spectrum”. Iabﬂﬂré:lﬂh'jélsﬁrﬂhnﬁéﬁdi;:
didos que era necesario eliminar”. Siempre se dice que las restriccio- fjﬁlmyaﬂenﬁlzesmmumde

ungue estas pantallas

tardaron unos dias en sera un gran gjemplo. Cuando las

crearse, han permaneci- rmaguinas tenian dificultades para grﬁieu la Imagen

do en la memoriade los  mostrar una imagen en color a pantalla se reduce a la paleta de 16 co-
jugadores durante décadas, y cada completa, la habilidad artistica y el lores del Cé4. Sin embargo, los
uno de nuestros entrevistados tenia  conocimiento técnico eran clave para caracteres periféricos deben
sus propios favoritos. Shaun tiene crear una gran pantalla de carga. Por eliminarse ya que solo son
una serie de favoritos. “;Por dénde em-  supuesto, las iconicas pantallas de car- parcialmente visibles. Ademds,
piezo? Todo lo que hizo Ultimate, mas ga no desaparecieron al final de la era esta imagen no es posible en
lo gque hizo David Thorpe, Simon Butler  de 8 bits, pero esa es una historia que unaméqmﬂna&reit algunos
también fue bueno, Martin Wheeler ya contaremos. Ahora, ve a buscar un bloques de 8x8 en la pantalla
tuvo sus momentos. jSte Pickford? refresco, desarrolla un gran juego de 8 contienen dernasiadusmhre&

iTodos muy buenos! “Para Ste, "habia
muchas cosas que eran mucho me-
jores que las mias, pero soy terrible
recordando nombres, asi gue no puedo

» [Amstrad CPC] La pantalla de carga de Pr.fnce of PE."SfH establece la escena correctamente.

Bill opina gue "como la mayoria de la

nes generan creatividad, v el arte de
la pantalla de carga de & bits siempre

bits v témate el tiempo gue necasites
para admirar la pantalla de carga. Con
suerte, la proxima vez lo veras con una

» [Amstrad CPC] Las calles cubiertas de nieve de Mosci se ven preciosas aqui. Es una pena

fjue estés a punto de bombardearlas...

Después de muchas hnmsdaedtiﬂn aman, la imagen estd completa, "Hubo
- algunas maldiciones imhmﬂas" admite Chesler, que remarca la apariencia
natural de fa imagen: "No ha habido nlngunaallne&dﬂndemmdﬂmlaen laimagen del juego
Sam's Journey, Es mds una forma Inteligente de seleccionar los tres colores por celda’,

]
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UM COCHE DE CARRERAS QUE CRUZA LA LINER DE META
A GRAM YELOCGIDAD ¥ DESAPARECE EM UM HORIZOM-
TE SOBRE EL QUE SE DIEVJA UMA EELLA PUESTA DE

S0L SERIA LA IMAGEN FERFECTA FARA DEFIMIR WEC LE
MAME. ES HORA DE ECHAR DE HUEYD UM YISTRZO AL
ARCADE DE COMDUCCION DE KONAMI ¥ SU LEGAD] Able

TOMOYILIZTICO DE MIMIMA DURACION.




LA BUIA DEFINITIVA: WEC LE MANS
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» [Arcade] El icGnico neumatico-puente de

Dunlop aparece en la primera curva. Out Bun fue por su esencia de simulador. P
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Wélonversiones

:Que quedo del espectacular arcade de
Konami a su paso por los 8 bits de la epoca?

COMMODORE 64

® Incluso el fandtico mas radical de Cé4 serfa
incapaz de defender este desastre. El brusco
movimiento de la pista parece digno de Atari
25600, pero lo que de verdad hunde a este port
es su infernal control, que hace que tormar cur-
¥as sea una auténtica pesadilla. La secuencia
de chogue es de gran calidady tanto la misica
como los FX de Jon Dunn son notables.

B Si pasas por alto los gréaficos con cuatro co-
lores del Modo 1 entonces disfrutards con este
sdlido port de CPC. La paleta era limitada pero
los graficos eran detallados y la velocidad muy
lograda. Incluia la secuencia completa de giro
en el aire al chocar, a diferencia de Spectrum,

pero aln asi no superaba al port de Speccy. De
nuevo, Jon Dunn nos alegraba el oido.

Tap

CCOFEE
0 Im&C
TINE
- -

LLAR |
I51.E
SPEEL
I 1d0

ZX SPECTRUM

= Corwertir Wec al Spectrum con cualquier gra-
do de precision probablemente parezca tarea
imposible, pero el equipo de Sentient Software
{trabajando sobre la base de Mike Lamb) de-
safid toda légica con esta elegante versidn. La
velocidad y el movimiento de la carretera son

ecelentes. Nos encontramos ante el mejor jue-
go de coches con checkpoints de Spectrum.

SLLR SEILELEE
SERIES EIFSIREIT)

= Comno se puede ver en la pantalla, estamos
ante un port directo de Spectrum que no afiade
nada. Esto no es necesariamente malo dada

la calidad de |a fuente, pero todo se mueve un
poco mas lento, lo que afecta en parte a su ju-
gabilidad. Adn asies mucho mds recomendable
que los dos juegos existentes de Le Mans publi-
cados para MSX por Electric Software.

AR ’\.IJEIL I:IIETJEII“EE

» [Arcade] “jPuedovermi |
casa desde aqui arrihal"-;_;;: o




‘Powered by Konami

LA GUIA DEFINITIVA: WEC LE MANS

Cuando hablamos de juegos de carreras
Konami muestra sus clasicos del motor

KONAMI GT
ANO: 1985

F1 SPIRIT: 3D SPECIAL

MIDNIGHT RUN
ANO: 1996

GTl CLUB
AND: 1996

KONAMI KRAZY
RACERS

B El primer juego de carreras 3D de
Konami fue precursor de Wec. No
luchas contra el crono, tienes que
conseguir combustible para llegar
ameta. Divertido pero muy basico,
sobre todo sl tenemos en cuenta que
Wec se lanzd un afio después...

B Esta secuela del juego de pers-
pectiva cenital para MSX1 cambia

la cdmara para situarse detras del
vehiculo en 3D. Incluye varios modos
¥y opciones de simulador para ofrecer
mayor profundidad. Es uno de los
pocos titulos creados para MSX2+.

B Aunque fue catalogado como se-
cuela tardia del Road Fighter de 1984,
se trata esencialmente de un Ridge
Racer made in Konami. La novedad
principal es que te encuentras trafico
real en la carretera. Fue convertido a
PlayStation un afio después.

W Imagina el final de Un Trabajo

en ltalia recreado en un arcade de
conduccién y obtendras 677 Club. La
belleza de este particular juego de
coches radica en sus maltiples rutas
y atajos, a los que puedes acceder
haciendo uso del freno de mano.

P Era un juego de carreras, no nos engafiemos,
pero al estar basado en el famoso evento de re-
sistencia de 24 horas, se esperaba cierto grado de
realismo. A diferencia de la ruta ramificada de Ourt
Aun através de EE.UU,, aqui solo habia una pista
gue imitaba vagamente el circuito de Le Mans de
13,6 km. Se tardaban aproximadamente dos mi-
nutos v medio en completar una vuelta al trazado
v comprendia cuatro vueltas en total. A pesar del
relativamente corto tiempo de carrera, el juego
simulaba el paso del tiempo con el dia avanzando
hasta el crepusculo
en la segunda
vuelta, la llegada
de la noche en la
tercera y finalmen-
te el amanecer en
la cuarta vuelta
Curante esta dlti-
ma vuelta el cielo
se oscurecia y las
nubes amenazaban
tormenta, pero esto no-afectaba a la carrera.

CQue los jugadores pudieran experimentar este
ciclo dia-noche era discutible ya gue Yee era un
juego exigente. Muy exigente de hecho. La pista
de tres carriles era bastante estrecha, lo que hacia
miuy complicado adelantar a los rivales, sobre todo
en las curvas, y si chocabas contra otro vehiculo o
elemento del trazado a alta velocidad tu vehiculo
salia catapultado por los aires. La escena del acci-
dente era espectacular sin duda, pero los valiosos
segundos gue perdias significaban que llegar al si-
guiente checkpoint no iba a resultar nada facil. En
la configuracion predeterminada normal’ podias
chocar una o quiza dos veces, una mas y posible-

mente ya no alcanzarias el checkpoint. Para com-
plicar las cosas, la cantidad de trafico aurmentaba
en cada vuelta fen la ultima habia que adelantar a
50 rivales), por lo que las posibilidades de llegar a
la meta eran minimas. Ademas no habia continue.
Dicho esto, con la practica llegaba el éxito v
con el exito la euforia a medida gue avanzabamos
a través de la manada motorizada. En ese sentido
VWee fue quiza el primer juego en simular con pre-
cision la experiencia de correr al limite, que es lo
que cualguier titulo basado en las extenuantes 24
Horas de Le Mans

£ £Mike [Lamb] habia crea- “-Zo=
do el movimiento de laca- [ o
rretera y nada més cuando &7 e

nos lo entregaron )’

John Mullins

fue la variante ‘Big
Spin’ que estaba
modelada con la
cabina de un
Porsche como
el del juego. La cabina vibraba hacia arriba v
hacia abajo, se movia de izquierda a dere-

cha e incluso giraba 180 grados al chocar.

Era una maguina impresionante aungue

sus sacudidas a veces desorienta-

ban. Y también muy cara, costaba

unas 7.000 libras. También estaba

disponible el modelo "Mini Spin’

mas econdmico y restringido, v el

mueble basico, estatico, de dispo-

sicion vertical con vibracion en

el volante. Las tres variantes

utilizaban un monitor es-

tandar de 20 pulgadas. b

a2, -
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W Esle juego de carreras de karts fue

un digno rival para Morio Kart- Super
Circut. Contaba con personajes y
localizaciones de |a rica historia de
Konami Un divertido juego karts,
perfecto para Game Boy Advance.
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Sentient al habla ' o
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John Mullins acepto el gran desafio de

convertir Wec Le Mans a Spectrum y MSX

" R
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Cuéntanos sobre la conversion de Wec Le Mans.

JEs cierto que te subiste al proyecto en marcha?

Correcto. Lo de Weefue un poco extrafno. Mike Lamb estaba trabajando
en ello de manera interna y fue separado del proyecto para centrarse ; 5 . -
en una de las grandes licencias de Ocean: Robocop, creo. Mi empresa, A ! o ) s - - = w S
Sentient Software fue requerida para finalizar el trabajo en Spectrum y i . I [ LT —
MSX, mientras John O'Brien se dedicaba al port de Amstrad. e s =l ) ; e

/Cuanto trabajo habia adelantado Mike Lamb?

JFue una transicion exenta de problemas?

Mike habla sentado las bases del movimiento de la carretera y

nada mas cuando nos lo entregaron. Técnicamente era la parte

mas dificil y supongo que equivaldria al 25 o 30 por ciento del

trabajo. La transicién fue tan facil como debla serlo, ya que no
habiamos tenido ninguna participacion hasta que nos pidieron A s bl il | ri= LBH g, Ui, i
que nos hiciéramos cargo. Estuvimos una hora charlando con CEATH it i T e HPEEO g T o
Mike y nos hizo una demostracion de lo que habia hecho. Luego O O OO OO
nos pasé el cédigo y seguimos adelante. El cédigo de Mike era

claro y muy facil de seguir, asi que solo me llevd aproximada- . ’ .
rnant:un t:‘lfla antandarlgo Yy no rgcuerdu haber tanidF; que volver . Jr'J H E Jr'J Jr'] H E J' U 5 J' Jr'] H J'
con dudas o preguntas. Comparamos datos con John O'Brien un =TT T

par de veces, pero aparte de eso, todo fue muy sencillo. i

/0s proporcionaron la coin-op original como referencia?
Tuvimos acceso a la maquina recreativa. Sospecho que pasé unas cuan-
tas horas jugando. También enviaron videos de partidas completas.

JCual es |a historia detras de Sentient Software?

Sentient se formé a principios de 1985 por tres amigos y yo.
Habiamos estado haciendo un trabajo ad-hoc para Memotech y

su ordenador MTX y decidimos que era el momento de compro-
bar hasta dénde podiamos llegar. Al principio trabajabamos para
comer pero en unos pocos meses obtuvimos algunos contratos.
Durante los siguientes afios, trabajamos en una serie de titulos
para grandes editores como Ocean, US Gold, Virgin y otros. Como
suele ser habitual, comenzamos a expandir el negocio, y lo que
logramos fue rebasar nuestros propios limites, lo que finalmente
llevd al cierre de la compafnia a finales de 1989. Durante esos cinco
anos trabajamos una proporcion ridiculamente larga en horas para
obtener escasa recompensa, pero también disfrutamos con ello.

) - Lo F 7 : » Al igual que la mayoria de
: ; ; ' g las conversiones arcade de
Ocean, Wee fue publicado

bajo el sello Imagine.

n———
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o [Arcade] Detalle inte- |

resante, un accidente, a
VBces, saca a los otros
vehiculos de la carrera. |

16 bils?

Las versiones de Amiga y Atari ST de Wec
fueron anunciadas pero jamas salieron a la
venta. La conversioén estaba en desarrollo en
Ocean Francia, que ya se habia encargado pre-
viamente de las versiones 16 bits de Operation
Wolf. " Wee Le Mans fue un proyecto muy de-
safiante,” revela el exprogramador de Ocean
Francia Christophe Gomez. “Empleamos un
par de meses solo para evaluar el proyecto.
Recibimos la maquina recreativa pero nada de
assets o codigo. El proyecto era técnicamente
desafiante considerando las limitadas capaci-
dades 3D de Amiga y ST, y las grandes expec-
tativas creadas. Pero estabamos preparados.”
Entonces, jqué salié mal? “Fue hace mucho
tiempo, pero creo que hubo algunos proble-
mas con los derechos, Ocean no los adquirio
completamente. Asi que nuestro equipo fue
asignado a otro proyecto, ivanhoe. Supongo
que cuando los derechos fueron obtenidos
nuestro equipo estaba ocupado. También creo
que debido a la complejidad de la conversion,
los costes se consideraron demasiado altos."
Gary Bracey de Ocean confirmoé en 1991
que los ports de 16 bits habian sido abandona-
dos. Parece que no se llego a realizar trabajo
de programacion, pero el artista Philippe
Dessoly convirtié graficos de la version coin-
op. Este material aparecid via online en 2007 y
es lo unico que queda de aquella conversion.
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Texto de Rory Milne
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- DATOS

» COMPARNIA: FIREBIRD
SOFTWARE

» DESARROLLADOR:-
NICK BRUTYY
DAVID PERRY

» LANZAMIENTO: 1988

» PLATAFORMAS:

ZX SPECTRUM,

AMSTRAD CPC, VARIOS
» GENERO: ACCION
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- SAVAGE 101

= B Aungue unidas por
una narrativa comun, los
tres niveles de Sovage

son juegos diferentes. Su
primer nivel es un frené-
tico hack and slash con
plataformas implacables,
el segundo es un juego de
disparos el estilo de Space
Harrier y su fase final es
un laberinto mortal en

el que debes guiar aun
dguila escupiendo ldser a
su alrededor.
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Trantor fue un éxito en Spectrum y una revelacion en Amstrad.
Nick Bruty nos cuenta como David Perry y él desarrollaron
el popular y emocionante run and gun Savage.

| Amstrad CPC a menudo
fue mal aprovechado cuan-
do se trataba de titulos
multiplataforma, con ports
de Spectrum que los editores
usaban como una manera rapida
y rentable de apoyar el sistema.
Trantor: The Last Stormtrooper
fue una excepcioén, ya que recibid
una conversion que aprovecho los
puntos fuertes de Amstrad CPCy
llevé la maquina al limite. Mientras
trabajaba en esta adaptacion, el di-
senador de Trantor, Nick Bruty, y su
programador, David Perry, decidie-
ron que deberian formar una socie-
dad, como recuerda el primero. “A
los dos nos gustaba trabajar rapido
y hacer cosas grandes”, comienza
Nick, “asl que cuando estdbamos
terminando Trantor pensamos,
*Si, claramente deberiamos estar
trabajando juntos’. Dave trabajaba
en casa de su madre. Tenfa una
habitacién y la convirtié en su area
de desarrollo. Yo estaba viviendo
en Brighton en ese momento, pero
subia una o dos veces por semana
y trabajabamos juntos alli. Todos
los dias eran divertidos porque la
velocidad con la que trabajabamos
hacia que cada dia fuera diferente”.
Los esfuerzos de los desarrolla-
dores en Trantorfueron bien recibi-
dos. Nick recuerda estar motivado
por el deseo de producir algo mas
grande y mejor. “Siempre quise ver
més espectaculo”, reflexiona Nick,
*y Trantorfue mi primer paso. Yo
estaba como; 'jPuedo gastar toda la
memoria en ese grande y estdpido
sprite’! Cuando estuvimos hablan-
do de una secuela, decidimos que
queriamos meter mas cosas, pero

no ibamos a ser capaces de ha-
cerlo porque ibamos a tener otro
gran sprite épico de nuevo, asi que
pensamos: ‘jPor qué no podemos
tener mas cargas?’. Realmente solo
se trataba de ‘'mas’, solo queriamos
hacer mas”.

La primera fase de la secuela de
Nick y David, Savage, tomé como
punto de partida el estilo de su pre-
decesor, pero pronto se desviaron
de Trantor haciendo que sus ene-
migos protegieran los power-up.
*No fue para distinguir a Savage de
Trantor”, aclara Nick, “simplemente
se trataba de un sistemna de recom-
pensa para mantenerte engancha-
do”. No fue una dificil eleccién de
disefio. Muchas de las elecciones
se tomaron en torno a lo que nos
parecid bien en ese momento.
Funcioné bien, pero parte del juego
lo hicimos un poco dificil".

El respiro del desafiante Savage
venia en forma de jefes que podian
pasarse de largo en lugar de luchar
contra ellos, aunque como admite
Nick, esta mecanica en particular
no fue intencionada. “jFue un
error! Deberiamos haber pasado
mas tiempo con los enemigos y
haberles dado algunos ataques
mas diversos para lidiar con eso.
Haclamos los juegos muy rapida-
mente, por lo que a menudo no
eran testeados como era debido.
Definitivamente tuvimos mas
tiempo con Savage, pero como es-
tabamos haciendo tres cargas, no
tuvimos mucho mas”.

Hubo, sin embargo, tiempo para
que los desarrolladores agregaran
algunas caracteristicas unicas al
primer nivel de su juego, como




strad CPC] El intento
Lo castillo comienza con unasp

de Savage de escapar del
alabras de animo.

£ £Muchas de las elecciones se tomaron

en torno a lo que nos parecio bien en
ese momento. Funciono bien, pero parte

del juego lo hicimos un poco dificil J )

Nick Bruty

vibrantes frases de motivacién

que aparecerian en la pantalla.
“Simplemente estdbamos agregan-
do un plus de energia”, dice Nick
sobre los inspiradores comentarios
de Savage. “Nos hubiera encan-
tado haber tenido una voz en off,
pero no habia memoria para eso,
asi que solo buscamos imagenes. Y
también nos gustd el tono divertido
de poner mensajes alla arriba, ya
que le estaba hablando un poco al
jugador. Era solo una cuestion de
gran energia e ironia”.

unque igualmente osten-
tosos, los planes de Nick
y David para el segundo
nivel de Savage signi-
ficaron que seria drasticamente
diferente de la primera parte del
juego, con inspiracion tomada de
un clasico. “En el primer nivel ha-
bia un tio corriendo porque uno de
mis primeros juegos profesionales
fue V. y mi primer sprite fue un
pequeno corredor”, razona Nick,
*entonces Trantortuvo a mi gran
corredor. Después del primer nivel
de Savage, penseé: 'jTengo que ha-
cer algo diferente!’ A los dos nos
encantaba 3D Deathchase (tenia
esa pizca de magia). Nos sorpren-
dié que nadie le hubiera prestado
atencion y quisimos hacer nuestra

propia versién. Asi que tuvimos

la oportunidad vy se nos ocurrio la
seccion central de Savage, a la que
llamamos ‘La Escapada'”.

Ademas de a Deathchase, el se-
gundo nivel de Savage se parecia
bastante a la recreativa de Sega
Space Harrier, algo que reconoce
MNick rapidamente: “Realmente me
gustoé Space Harrier en su momen-
to. Era la primera vez que los titulos
arcade comenzaban a ser podero-
s0s. No puedo pensar en nada an-
tes de Space Harrier que fuera tan
graficamente intenso. Asi que creo
que probablemente estdbamos tra-
tando de llegar a un lugar entre 3D
Deathchase y Space Harrier sabien-
do que teniamos un extra de color”.

La clave para hacer que el se-
gundo nivel de Savage destacara
fueron los disenos de Nick para los
monolitos escalados del escenario,
que el artista consideraba una ex-
travagancia que valia la pena. “No
empece con la intencion de hacer
los monolitos con cara; simplemen-
te lo hice porque era demasiado
derrochador como para no hacer
algo con eso. Me di cuenta: ‘{Guaul
jEste es un trozo demasiado grande
de la memoria para esos sprites
escalables! “Disfruté mientras los
animaba; podia hacerles abrir la
boca y que les saliera la lengua. P

COMO SE HIZO: SAVAGE

el 1l
LAS CONVERSIONES

Cumparacmn de Savage en otros sistemas

B Como la otra plataforma para la que
se cred Savage, el Amstrad posee una
sidn del juego. Los gra-

dpl:uque-ﬂlsl InmL Cap:
¥, en términos de jugabilidad, el e
de(Pr‘ etnen~f|rraennrmer‘nenre dnla

de color. Laversion quer
ST es tan intensa como las originalesy
s enemigos en |a pri-
rmiera fasey variedad en la segunda.

efo del jueqgo,
laversion PC es tan desafiante co
lanzamientos originales de & bits.

ZX SPECTRUM

B Gracias a la inteligente segregacion

COMMODORE 64

B Aunque la version de Cé4 de Savage
funciona cas amente igual que las
versiones orig ¥

bien. Los graficos de las fases unoy
tres creadas por Steve Crow estan bien
definidos, pero ad- olecen de un esquema

onAtari 5T, la de
|3 tinica diferen-
s masvivos enal-
jugabilidad en las dos
vactamente la misma.
nesen los E‘fﬂ["[f'l‘u

&
nmmmmm%mﬂmm -;)'
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BRUTY Y PERRY

Mas juegos de la respetada pareja

TRANTOR: THE LAST
ST ORMTRDDPER

TEENAGE MUTANT
HERD TURTLES

David op aro
de Ia CO

mortal que sa punrie Litiliz:

hacer girar a las tortugas.

primera parte

S

DAN DARE 3

B Tras Savage, Nick y David des:
rrotlaron el tercer ti
de Dan Dare, 3 :
utilizo despu :qureplum 58
o: joriginalmente

letrans-

N Navegqar

e los jefes en lare-
"TL lasversio-

versiones de Nick Bruty y
Perry reb;udnr:l ritme T|
dplmuln arcadey loco

con lm puntn hlerm’ r1-*
stermas de 8 hits.

» [Amstrad CPC] Ciertos jefes
del primer nivel se pueden pasar
rapidamente, pero te estards
perdiendo power-ups.




» [Amstrad CPC] Poco después de
la primera fase, un jefe gue dispara
n rayos se anfrenta al héroe que

poria un hacha.

¥

nos encan-
taba 3D
Deathchase.
Nos sorpren-
dio que nadie

p iTambién fue divertido saber que

estabamos gastando toda la me-
moria en ese unico spritel”

Por supuesto, el tercer nivel de
Savage era una carga nueva, por lo
que Nick y David optaron por idear
un laberinto en el que controlaba-
mos un aguila gigante.”Deberia
haber puesto a Savage en la parte
posterior del aguila; eso hubiera
sido mejor”, se sincera Nick. “Yo
queria animar a un personaje di-
ferente y queriamos tener otra di-
mension en el juego; no queriamos
hacer otra perspectiva horizontal.
Era la dltima fase y pensamos que
el aguila deberia disparar en milti-
ples direcciones”.

En el marcador de la primera y
tercera fase podiamos ver unas ba-
rras de energla que representaban
nuestra salud. “Las barras de ener-
gia eran nuevas para nosotros”,
senala Nick. “Pudo haber sido
parte de una evolucion natural;
la fase tres fue una evolucion del
final de |la fase uno. Creo que, en
general, nos estabamos abriendo
a diferentes ideas. Puede que no
fuera una eleccién consciente; sim-
plemente era mas del tipo explorar
y querer avanzar. Como, jqué
podemos hacer ahora? Realmente
pensariamos mas en eso de lo que
lo harfamos en el disefo puro del
juego. Desarrollamos tan rapido
que realmente no pasamos mucho
tiempo disefiando documentos o

planificando cosas”.

Esta rapida forma de desarrollo
dio lugar al laberinto de la tercera
fase, que estaba llena de obs-
taculos mortales y todo tipo de
enemigos, lo que Nick considera
razonable dada la dificultad de
los niveles anteriores del juego.
“En general, buscabamos llenar
la pantalla y tenias mas espacio
para hacer cosas que en la primera
fase; podias tomarte un tiempo de
descanso”, dice. “Mirando cémo
volaba el 4guila, con gravedad, pe-
ro tipo arriba, abajo, izquierda, de-
recha, si tuviera otra oportunidad,
probablemente pondria un poco
mas de esfuerzo en la mecanica
de vuelo y luego le daria al aguila
un poco mas de espacio, pero creo
que la cantidad de accién fue apro-
piada respecto al resto del juego”.

ras la finalizacién del tercer
nivel de Savage, los dise-
fladores del juego tuvieron
dos productos terminados.
“Fue interesante hacer las ver-
siones de Spectrum y Amstrad al
mismo tiempo. Primero hice los
graficos en Spectrum, pero Dave
siempre tuvo el cédigo del motor
funcionando de manera idéntica.
Asi que, tan rapido como pude
dibujar los graficos, ahi estaba la
version de Amstrad, lo cual era
agradable, porque si hubiéra-
mos esperado hasta el final para

hacerlo, la versién de Amstrad
probablemente habria contado
con menos tiempo de desarrollo”,
comenta Nick.

En términos de reviews, este
enfoque de sistema dual parecié
dar sus frutos con las versiones
Spectrum y Amstrad de Savage,
que recibieron las mejores califi-
caciones en su lanzamiento. Los
juegos se vendieron peor, desafor-
tunadamente, lo que Nick atribuye
a un marketing mal calculado. “Las
reviews parecian muy positivas, pe-
ro en cuanto a ventas, no creo que
se hiciera bien. Odiaba la campana
de marketing, los anuncios impre-
s0s. Creo que realmente deberian
haberse centrado en el juego en si.
Savage era un colorido y completo
juego, pero pusieron un anuncio en
blanco y negro. Todo esto me quitd
la vida®.

Aparte de la publicidad mal con-
cebida, Nick recuerda con carifio el
desarrollo de Savage, y esta muy
orgulloso de él y del colorido y exa-
gerado juego de accion épico que
hizo junto a David Perry. “"Estaba
contento con la experiencia y como
salié. En general, fue un momento
realmente divertido; nos decepcio-
nd que no obtuviéramos grandes
ventas, pero aun estoy muy con-
tento con Savage “, concluye. "Me
gusta como se ve; el framerate es
bastante bueno y es colorido. Fue
una buena progresion”. ¥

le hubiera
prestado
atencion y
quisimos
hacer nues-
tra propia
version Y
Nick Bruty

DE
EQUIPO

TRANTOR: THE LAST
STORMTROOPER (ro10)
PLATAFORMA: ZX
SPECTRUM, AMSTRAD
CPC, VARIOS

ANO: 1987

ALADDIN
PLATAFORMA: MD
ANO: 1993

EARTHWORM JIM
PLATAFORMA: MEGA
DRIVE, VARIOS

ANO: 1994
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En los 90 cuando se estaba dispavando |13 §awma de Los Simpsown
los vespowsables de |3 serie decidievown abvivse 3 otvos wedios,
Pawn Y Graw\j Kitchen nos cuentan el camino que siguierom vava
llevar hasta 1a NES 3 12 §awilia mds $amosa del wiundo.

Texto de Adam Barnes

ecuerdas como era el mundo antes

de Los Simpson? Esta familia de dibujos
animados ha side parte de nuestras vidas
durante tanto tiempo gue incluso quisnes
tengan la edad suficiente como para haber visto el
primer capitulo en 1989 es posible gque no se acuer-
den de como era la vida antes de Homer, Marge y
los chicos. Los Simpson son anteriores a Google, los

DVDs, incluso a nternet tal como lo conncemos hoy
\J\RH \?x’ € i-\ ?uuuﬂ L0

# [NES] Para los desarrolladores era importante: implementar
en los juegos lugares conocidos de la serie de television.

dia y forman parte de nuestra cultura tanto come
cualquiera de esos elementos. Cuando se emitic

el primer programa en Estados Unidos en 1989 (a
Espafa llegd en 1891} quien deminaba el mercado
era Nintendo; la Famicom era la reina en Japon y
MES revitalizé en EE.UU. una industria gue aun sufria
por una fuerte crisis en los videojuegos, de forma
que atrajo el interés de los titulares de las licencias
pero, en lugar de 20th Century Fox fue Acclaim
guien busco sacar rendimisnto a Los Simpson.

"En enero de 1990" cuenta Garry Kitchen, uno
de los disenadores jefes de Bart Vs The Space
Mutants, “un par de dias antes de gue se emitiera
el episodio cuatro de |a primera temporada de Los
Simpson, Greg Fischbach (fundador de Acclaim)
mie llamo y me sugino gue lo viera porgue estaba
pensando en licenciar los derechos para hacer un
juego de NES de Los Simpson y queria saber i
me interesaba desarrollarlo”. La serie de televisién
fue un exito desde el primer momento, pero nadie
anticipo el fendmeno en que s& iba a convertir, Pero
Greg era un visionario gue habia creado Acclaim al
irse de Activision con la idea de convertirse en una
gran editora, labrandose un nombre al principio a ba-




LUS SIMPSON EN LR NES
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ez un afadido a la-historia: teren una funcion
dentro deljuego

‘u - ‘ w [NES] La idea de unas gafas de Rayos X no
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se de trabajar con licencias. Garry conocia a Greg de » [NES] El principio del
Activision, donde ambos hablan trabajado, aunque el DAY L0 23 BHG G
primero se fue en 1986 para crear Imagineering con :InJrT;]II::I:IITunr]rflmg
otros companieros. Con ver solo un capitulo de Los de NES. "
Simpson a Greg le convencio 1a idea y contactd con

sus antiguos companeros para saber si querian de-

sarrollar el juego de una licencia. "Acclaim tenia rela-

clones can 20th Century Fox”, afade Dan Kitchen,

hermano de Garry y cofundador de Imagineering, "y

creo gque fue muy caro licenciarlo, era un producto

demasiado grande. Fue una de sus primeras gran-

des licencias”.
Lo; her_manog Kitchen ‘fel teqmpo l:je | s fiavry K
Imagineering tenian experiencia en la industria y uno de los jsfes de =
habian hecho varios juegos para Atari 2600, Dan diseno de Bart Vs The
explica: “Mi hermano ¥ yo nos encargamos de la Space Mutants

parte creativa con otro productor llamado Barry
Marx. Mos reunimos todos y pensamos cudl seria la
miejor jugabilidad, las mejores mecanicas para esa
jugabilidad y que funcionaria con |a licencia en si. Asi
qué volamos a California, nos reunimos con Matt
Groening y la gente de Fox para tratar una serie de
conceptos. Uno gue nos gustaba mucho -y que final-
mente aceptaron- era que &l juego se basase en &l
clasico de John Carpenter Estan Vivos y que los ex-
traterrestres invadieran Springfield”, Este concepto
nacio de la contraportada de los comics, anade b




@ L aversidn original del juego y, por tanto, el faro que
debla guiar a todos los ports. Elprimer juego de NES se
hizo con tode carifio y cuidado, pero cuando ya se habian
puesto los cimientos -al menos, |a jugabilidad- las demas
versiones siguieron esa plantilla que habia demostrado
que funciona. Todas lo hicieron pastante bien.
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SCORE TIME

m Al igual que lamayoria de las conversiones de Game Gear,
<e trata de unaversionreduada de la de Master System.
Los mismos bordes negros permitieron diferenciar mas fa-
cilmente 5 Bart y los personajes no jugables del fondo lo que
hubiera sido de otra formaimposible en la partalla de Game

Gear. Mo tuvo demasiado éxito en la plataforma.
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2X SPECTRUM

@ Para los graficos el paso a ZX Spectrum SUpUso Ui du-
risimo golpe en este port qué realizd el estudio britanico
Arc Developments. Sin embargo, 1a jugabilidad en s se
rmantuvo casi igual, excepto por le hecha de que no hay
un plataformas de scroll sino un juego screen-by-screen
més habitualen este hardware.

64 | RETRO EAMER

ME&A DRIVE

B Una de las versiones mas vendidas deljuego, conunas
graficos mas refinados, controles suavesy afectos de
sonida revisados, gracias al hardware mas potente. No

es |3 version que tiene mejores graficos, pero compensa
un movimiento algo deslizante conuna dificultad mas
razonable. Un paso por delante de la version de NES.
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AMIGA

% Sin duda es la mejor versian del juego.

AMSTRAD cPc

m Aungue puede parecergue visualmente es mejor que

|3 vereign de ZX Spectrum, es quiza la peor version de to-

das. Las gafas no se manejaban bien par las limitaciones
del hardware y Las mecanicas eran un poco complicadas.
Ademds. se eliminaron muchos de los detalles basados
en la serie de television.
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W Si hay que destacar algo de la version de Amiga son
sus graficos, con pixel artde alta calidad que llevaba los
fondos originales de NES a otro nivel, Hay incluso una in-
tro bastante larguita que explica mejor que la de ninguna
otra plataforma, como consiguio Bart las gafas de Rayos

S wmutantes
qistewds

MASTER SYSTEM

m £ sta version trajo consigo el arte equivalente a Master
System con contornas negros, lo que ayudd a recrear el
actilo de Matt Groeing conmas fidelidad que el original de la
NES. Sin embargo, no era tan bueno’y trafalamismavelo-
cidad que la version de Mega Drive, pero conur movimiento
mids pobre, lo que supone gue era mas dificil de manejar.
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ATAR! ST

m | version ST del juego fueuna de 1as pocas de las que
se encargd Imagineering directamente, aungue no es que
haya grandes diferencias entre las distintas plataformas.
Esta no tenia la elegante intro de la versidn de Amiga ni
iba tan suave: Bart tenia un movimiento alga extrano,
pero al menos iguala su calidad artistica.
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COMMODORE 64

B Los limites del hardware tambien Lastraron mucho a
|4 version de Commodore, aunque menas que a lade
Ametrad. No se pudieron implementar algunos de los
detalles mas finos del juego, lo que Supone gue graficos
sran mas basicos, pero se mantenia el scroll y conserva-
ba las mecanicas tan suaves COmo era posible.




. I -

a1 % N

% DORUTS
719102

LIVEX

=CORKE

B Garry: "Barry Marx y yo estuvimos mucho tiem-
po pensando distintas opciones. En una tormenta de
ideas recordamos, por lo que fuera, de una publici-
dad hortera en la contra de los tebeos. Sobre todo
nos acordabamos de uno de gafas de rayos X gque te
permitian ver a través de la ropa de las chicas. Todos
pensamos gue Bart seria sin duda el primero en el
barrio que encargaria un par de esas gafas. Claro, de
esta idea pasamios a la invasion extraterrestre, y Bart
sefla la Unica persona en la ciudad que podria detec-
tar a los extraterrestres "usurpadores de cuerpos”
utilizando las gafas de rayos X que habia obtenido de
forma algo irregular”,

Habia dos aspectos que no eran negociables para
Fox. El primero era la eleccion del personaje jugable;
hoy dia Homer es &l favorito de la franguicia, peroc en
aguel entonces la estrella era Bart. Estaba empezan-
do la Bartmania v Fox queria utilizar a ese personaje
travieso vy pensaba que su actitud pasota encajaria
bien con los jugadores de la época. "Estuvimos
trabajando en un concepto gue se centraba menos
en Bart”, reconoce Garry, "pero Acclaim o echd
atras porgue pensaba -con razon- gue Bart deberia
ser el centro teniendo en cuenta el publico objetivo
del jJuege. Y tenian razén. Bart fue &l personaje en &l
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» [Amiga] En las distintas versiones se mantienen el aima
del juego y el disefio de niveles
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gue se centraba la historia de la serig; por ejemplo,
Bart era el hilo conductor de |3 secuencia de apertu-
ra de cada capitule al ir con el patinete por |a ciudad.
Todos los crios gue tenian una NES querrian jugar
como Bart”,

na vez decidido el personaje, solo habia

otra peticion, pero, teniendo en cuenta

la naturaleza de la NES y los juegos

que salieron para ella, los responsables
tenian poco donde elegir aparte de un platafor-
mas 2D. "Desde el principio Acclaim dijo que queria
un juego con scroll |ateral, vista la popularidad de
Mario®, dice Dan. "Eso es lo que querian, un plata-
formas. Y en esa maquina, dadas las restricciones
20, era sin duda la mejor manera de mostrar a Bart
v los personajes”. Madie intentaba competir de 1 a
U con Mario, la idea era desarrollar la licencia de la
forma correcta, capturar el mismo sentido del humor
v la diversion gue estaban haciendo famosos a Los
Simpson. Esto se consiguid de diferentes formas,
pero la cooperacion con Fox supuso gue el equipo
de Imagineering tenia bastante acceso al programa
v asl asentar las bases que sirvieran para captar la
esencia de la serie. Dan dice: "Nos reunimos con
Fox unas cuantas veces en el estudio. Teniamos una
conexion a traves de Acclaim, pero nos vimos un par
de veces con Matt Groening para gque se asegurase
de gue el personaje de Bart estaba bien creado.
Tenia muy claro eémo debia ser el diseno de Bart y
los fondos de los escenarios. Imitamos el aspecto
de la serie lo mejor que sUpiMmos, pusimos cosas
como la Bolera de Barney vy otros lugares que estan
en el juego vy gue lo representan, como la estatua de
Jebediah Springfield. Mos ayudaron a crear las mejo-
res escenas y escenarios de la serie y reproducirlos
en el juego. Fueron de gran ayuda para la direccion
al permitirmos ver algunos videos del programay
darnos una referencia artistica™.

Este iba a ser el primer juego de Los Simpson,

a fin de cuentas, v tenia que tener una calidad gque
correspondiese con la expectacion que habia B

w [MES] No pierdas de vista |as rosoui-

llas-en el tubo del techo. No querras gue
Homer se las zampe todas.

[MES]
i [NES

ES] En el primer juego Bart de-
bia saltar sobre los pies del Actor
Secundario Bob para derrotarle.
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+ [NES] ; Alguien du-
daba de que Rasca y
Pica iban & aparecen

en el juega?

# [WES] Los fans dela
pelicula de Carpenter
Estdn vives captaran
a la primera el home-
naje en Bart Vs The

Space Mutants,
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P levantado la serie. En honor de la Fox y Acclaim
hay gue decir no se trataba de sacar cualguisr cosa
para llenarse los bolsillos aprovechando la locura que
despertaba todo lo relacionado con Bart y compania,
sino gue tenian la intencion de crear algo gue fuers
bueno per se. Dan recuerda; "La idea era hacer algo
muy de Los Simpson, tomar todo lo gue estaba

en la serie y destacar todo o que sirviera para &l
personaje de Bart, integrar la persenalidad de los
Simpson y centrarnos en la de Bart”. Dan anade
que Fox esperaba que todos los miembros de la
familia tuviesen al menos una apatician, lo que llevd
a "tener a Maggie en la barra de menu, a Lisa en

la feria y a Marge en el centro comercial”. Y habia
un aspecto del jusgo gue para Imagineering era
imprescindible incluir en el juego, un elemento gue
siempre ha sido un ingrediente basico en todos los
capitulos de la serie. Para el desarrollador era basico
que la escena final de la intro con toda la familia en
el sofa viendo la tele se recrease de la forma ade-
cuada, asi gue el primer nivel se cred en torno a esta
idea; "CQueriamos &l monopatin del principio de cada

BART SIMPSON'S ESCAPE
FROM cAMT DEADLY
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s [Mega Drive] El Space Mutants de Mega Drive-gs una mejora
en los graficos v la jugabilidad respecto 4 la version de NES

capitulo, y que se viese a Bart como el perscnaje
que era: un gamberrete listillo. Decidimos centrarnos
en eso vy Fox estuvo de acuerdo Tambien queriamos
incluir muchos detalles gue la gente asociaba con la
serie, como ir a la cabina y llamar a Moe lo que te
daba una recompensa en &l juego, pero trabajando al
maximo con lo gue hizo famosa a la serig”,

si se crearon algunas piezas del diseio
para el primer nivel; luego se combi-
naron con la jugabilidad para encajar
todo. Esto se traduce en que Bart usaba
las gafas de rayos X para distinguir a los alienigenas
v saltar sobre ellos para recoger las iniciales de la
familia y se incluyeron elementos de puzle en el pla-
taformas, lo gue era un concepto bastante novedoso
et NES. En el primer nivel Bart utilizaba su actitud
de guay v de rebelde para pintar de los objetos mo-
rados de color rojo pero también debia buscar otros
metodos mas imaginativos para eliminar de los es-
cenarios cualguier objeto morado. Fusionaba las dos
caracteristicas centrales del juego - las plataformas y
la resolucion de puzles- sin costuras, inspirandose en
las aventuras a las que jugaba Dan. "Era muy aficio-
nado a las aventuras de texto”, dice, "Habla jugado

BART VS THE JUGSERNAUTS

GAME BOY, 1991

BART & THE BEANSTALK

GAMEBOY, 1992

GAME BOY, 1994

W El primer juego portatit de L os Simpsans partio de cero en
ligar de ser un spin-off de Bart Vs The Space Mutants, yal
afio siguiente la serie emitid un episodio basadoen 3 trama
del juego. Pero tenia malos controles y jugabilidad repetitiva,
como otros muchos juegos de Game Boy, por desgracia,

W Fara darle un aire nuevo Bart Vs The Juggernauts no fue
un platafermas 2D -un género demasiado saturado en la
Portatil- y opt6 por usar distintos minijuegos que formaban
parte de un programa de televisidn similar a Glodiadores
Americonos. Era original y divertido en partidas cortas,

W Elregresoa los plataformas con Bart & The Beanstalk es
técnicamente superior a Camp Deadly, pero sigue siendo

un juego de plataformas mondtona y aburrido. La ideani
siquiera era original, temaba un cuento de hadas y le pegaba
los personajes de L os Simpson para atraer 3 los fans.




“La ided evra eStay sor?vehd'ienéo giewpre 3l
3u93dov gin olvidarnos de aquellos as*:pect:oﬁ que
was 5ustabav~ de |2 sevie de televisSion

Garry Kitchen

a la serie Zork, habla escrito v publicado en 1982,
antes de entrar en Activision, dos aventuras de
texto en la misma linea que Zork. Eran para Apple

y el TRS-80 y tenian reconocimiento de oraciones
completas. Creo que eso0s juegos de aventura en los
gue recoges objetos vy los guardas en el inventario
para usarlos despues inspirg la parte de aventura del
juego”. Era una idea inteligente que daba a la fases
de plataformas un ritmo mas lento de o habitual en
agquella época, v, siguiendo esta idea, cada fase tenia
un objetivo diferente que iba desde eliminar todo o
fue fuera de color morado a la recoleccion de som-
breros, destruir sefiales de salida o buscar barras de
uranio escondidas.

A esto se afiade el extra de un poco de humaor,
una caracteristica gue todos consideraron era im-
prescindible. Pero no fue facil lograrlo con las limita-
ciones del hardware que llevaban a que hubiera muy
pocos didlogos. Garry recuerda: “Utilizamos todos
los didlogos que pudimos porgue gran parte del
humor de la serie procedes de un doblaje brillante,
Sabiamos gue teniamos gue anadir humor a la expe-
riencia siempre gue fuera posible, Tuvimos mucho
cuidado en introducir detalles visuales para ser fieles
a la serie, como Maggie chupando el chupete sin
parar -incluso en la interfaz del juego- y el omnipre-
sente parpadeo de los personajes v, a veces, de los
extraterrestres”. Habia muchisimas referencias para
utilizar gue servian para afianzar ese aire tan caracte-
ristico de Los Simpson, incluidos todos esos lugares
como el badulague, el puesto de trabajo de Homer
en la planta nuclear o personajes secundarios como
Barney, Krusty el Payaso o el Actor Secundaric Bob.
Garry sonrie mientras dice; "Una de mis imagenes
favaritas es ver al Actor Secundario Bob como &l

ITCHY & SCRATCHY IN
MINIATURE GOLF MADNESS

GAME BOY, 1994

NIGHT OF THE LIVING
TREEHOUSE OF HORROR

jefe final en el nivel tres v el punto de humor de

gue Bart tenia gue pisarle en el pie en lugar de en

la cabeza. Y me encanta el hilarante climax final del
jusgo en el gue se usa el chupsete de Maggie de una
forma especial”, El habil uso de las escenas mas re-
conocibles de la serie de television y los personajes
eran responsabilidad de Barry Max quign, explica
Garry, trabajo como productor y guicnista en &l
juego. "La idea era estar sorprendiendo siempre al
jugadaor sin olvidarnos de aguellos aspectos gue mas
gustaban de la serie de televisién”, afade.

o fue ninguna sorpresa que el juego
triunfase cuando salié en 1991, en un
momento en que la serie estaba en su
mejor momento de popularidad. Fue un
exito de ventas y de critica, con el mérito ahadido
de ser un titulo de una licencia destacada, algo gue
en la generacion anterior se convirtic en un estigma
por culpa de unos publisher demasiado entusiastas.
Como suele suceder en estos casos, era inevitable
gue se hiciera una secuela. "Ya estabarnos en con-
versaciones antes del lanzamiento, pero Acclaim
no dio el visto bueno hasta gue Bart Vs The Space
Mutants Tue un exito, dice Dan. "Asi gue vinieron,
nos dijgron gue lo habiamos hecho muy bien y gue
guerian un concepto mas grande, mas amplio”, Eze
concepto surgic rapidaments a partir de una frase:
&Y sl Bart se enfrentase a todo el mundo? Era una
opcién evidente para un segundo jusgo: una vez que
Los Simpson habian probado gue podian funcionar
en un jusgo, convertir todo &l planeta en el pargue
de juegos de Bart ayudaria a atrapar el espiritu de
la serie. "La idea me hizo ver que podriamos ira un
monton de sitios geniales”, afirma Dan al recordar la

LUS SIMPSON EN LR NES

reunion con la Fox. "Dije: mirad por la ventana, ahi
tenemos un estudio v podeis recrear en &l cualguier
parte del mundo. Hagamos lo mismo, hagamos un
nivel en el gue Bart esta caminando por la mesa del
animador vy salta a una pista de sonido y entra en
una pelicula de piratas en China, o en distintos luga-
res exdticos en los que pensaba que seria divertido
jugar”.

Se trataba entonces de crear algo gue mantuviera
los puntos fuertes de Bart Vs The Space Mutants y
potenciase al personaje de Bart de formas mas en-
tretenidas vy diversas. Es decir, los puzles desapare-
cieron pero se mejord mucho en el jJuego: se anadio
a Bartiman, se mejoraron las secciones con el mo-
nopatin v se introdujeron varios minijuegos; fue un
trabajo intenso para mejorar la experiencia del juego
original, trabajando en los problemas gue se podian
mejorar. “Intentamos gue algunos niveles fueran
mas faciles”, dice Dan al tiempo que lamenta P
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» [NES] El equipo fue muy cuidadose al introducir chistes de la serie
de television en Bart Vs The Space Mutants.

ROAD RAGE

GAME BOY ADVANCE, 2003

B E5 unainnovadora combinacion de juege de golf y plata-
formas de accién, incluse aunque sea jmposible entender
como se llegoa ese concepto de juego. Las mecanicas fun-
cienan ¥ conservan la violenda visual de Rasca y Pica, pero
&s Como un pegote hecho por con dos jueqos diferentes,

GAME BOY COLOUR, 2001
W Night Of The Living Treehouse Of Horror es el mejor
plataformas de todos los juegos portitiles. Sin embargo es
terriblemente dificil yno cambia la jugabilidad lo suficiente
como para despertar ni el minimo interés,

W Estaversion no compitio nunca con la de sohremesa, que
eraunamala copia de Crazy Taxi pero logrd condensarla
experiencia en la pantalla pequena relativamente bien. Sin
embargo perdid algo del encanto que logrd que la version de
P52 fuera atractiva para los aficionados ala serie de Ty
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Jueqos de |3 serie
a oS que wevece
|3 Pena juqavr

RART VS THE

SPACE MUTANTS

m Fue el primer juegode Los Simpson
yial vezel mejor. Los siguientes jue-
gos que salieron para NES no tenian
|a misma calidad ni seguian tantos
alemientos de la serie de televisidn, ¥
ninglin otrojuego de Los Simpsonuti-
liz6s los slemnentos de puzles que tenia
este primer titulo de Imagineering,

THE SIMPSONS

HWIT & RuN

B Lo mismo que Road Rage era un
més omenas divertido imitador de
Crazy Taxi, Hit & Runcon stituia prac-
ticarmente' un clon del Grand Theft
Auto que se hizo tanfamoso en PS2.
Na obstante, Hit & Run fue un juego de
calidad gue permitio a los jugadores
explorar Springfield porp rimeravez.

LOS SIMPSON:
STRINGTFIELD

B Conocido como Tapped Out fuera

de Espana, es un juego gratuitoen la

linea de Farmville y similares. Logra

cacar provecho a la franquicia de una

farma diver tida y constituye ungran

gjenplo de como se puede aprovechar

una franguicia de manera original e
imaginativa.

65 | ‘BERO e

THE SIMPSONS
ARCADE
W En esta época todo juego quenoera
un plataformas de scrofl ateral tenia
muchas papeletas de ser un beat-em-
Upperoeneste £aso noera una extusa
para hacer caja; Konamielaboro un
arcade muy completo que ibafino, era
rapido y constituyo un gran hormenaje
a la franquicia.

LOS SIMPSON:
EL VIDEOIE&GD

m Secred paraacompanar la pelicula
pero no era tan malo como suele ser
octos casos, Empled bien el humor de

chés de los videojuegos. Era un solido
plataformas 30 que se gand por dere-

[.os Simpson.

|3 serie e incluso suporeirse de los cli-

cha propio convertirse enun clasico de

U omaw0s el Primer jueqo  1e
dimos una vueltd 3 Bart,

dawndo

n [MES] Bart-es-
fuiva por fos pelas
A un pirata con
pata da paloy s
probable que luego
le sueite alguna de
sus frases

\e uw dive 3lq0 di Qeremt,e

Dan Kitchen

P no haber peleado mas con Fox la orden de gue

el primer juego fuese dificil para alargar su duracion,
"Tomarmnos el primer juego v le dimos una vuslta a
Bart, dandole un aire diferente, no dermasiado, pero
si mejor en muchos aspectos. Alteramos sus fisicas,
pero gueriamos gue transmitiese la misma sensa-
clon para quien hubiese jugado el primer juege y gue
no fuese muy diferente la respuesta del mando. Y
tambign queriamos mejorar algunos niveles para que
no tuviesen saltos tan grandes, que no hubiese sal-
tos a ciegas, de gue pudieras maover la camara v ver
donde estabas para que supieras addénde ibas”,

ilentras, la Fox despertd de su letar-
go. Imagineering habia podido crear &l
juego original con mucha libertad, pero
Fox intervine mucho mas en la secuela,
Vieron la oportunidad tan evidente gue suponia ligar
un videojuego al fenémeno gue tenian entre manos
v querian lanzar un jusgo gue tuviera mas gue ofre-
cer a los seguidores de Los Simpson. Dan cuenta:
"Querian que fuera una experiencia mucho mas
completa, por eso anadimos cameos de mas perso-
najes y el mapa intercalado y los minijuegos”, Con
los minijuegos pudimos incorporar al juego mas per-
sonajes sin tener que pelearnos con el hardware de
MES para meter mas personajes jugables, lo gue fue
suficiente para la Fox. “"No era suficiente gue Bart
visitase otros escenarios e hiciese o mismo -anade-.
Teniamos gue plantearnos. jqué podemos dar al
jugadar gue este relacionado con Los Simpson, que
capte |la personalidad de la serie v, al mismo tiempo,
no sea mas de lo mismo?”, De ahi surgié la idea
de las preguntas para aprovechar gl tirén entre &l
publico aungue |3 serie llevaba solo dos temporadas
cuando desarrollamos el juego. Metimos todo esto
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» [NES] Bartman mira al infinito y se pregunta si fue buena
idea desarrollar este juego o no

enh un tiempo de desarrollo corto, tan corto gque Bart
Vs The World salic en NES el mismo ano gue su
predecesaor, apenas hubo unos meses entre los dos.
Llegados a este punta, Los Simpson era ya una
marca gigantesca y con cada episadio crecia el &xito
v la populanidad. La 'bartmania’ estaba en su apogeo
vy la serie estaba encontrando el ntmo adecuado a su
humeor y estilo. Acclaim v la Fox estaban poseidos
por una locura; el primero estaba ya buscando otros
estudios para hacer mas juegos de los Simpson,
pensando sobre todo en la nuseva generacion de
consolas. Imagineering sact un titimo juego de la
chistera, Bartman Meets Radioactive Man, pero
las circunstancias eran diferentes, Fox intervino en
esta ocasion mucho mas en el proceso, sobre todo
desde el punto de vista creativo. Dan explica el con-
cepto original: “Las secuencias iniciales [de la serig]
son como pequenas tiras cémicas, y Fox gueria algo
asi como Bart defendiendo al mundo de Radioactive
Man . Vinieron y nos dijeron; ‘Mirad, quersmos mas
de lo mismo pero con este’™, Incluso tenian ideas
concretas sobre los escenarios en los que se debe-
ria permitir que explorasen los jugadores vy decidio la
inclusién de un bosgque encantado o fases subacua-
ticas. El resultado es que Bartman fue el tnico per-
sonaje gue unia &l juego al mundo de Los Simpson.
Todo lo demas de la franguicia, los escenarios, los
enemigos vy la historia, se elimind. Dan afirma; "Fue
mas una fantasia en la gue Bart s& metia en un co-

w [INES] En-Bart Ve The Wonld el hijo mayor de los Simpsan
visita lugares iconicos del planeta

W
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» [NES] Bartman eliming todds las imagenes iconicas de
Springfield y las sustituyd por algo muche mas abstracio

mic ¥ lo gue Radicactive Man podia haber preparado
para acabar con él”.

Bartman Meets Radioactive Man fue un gran
cambio respecto a los juegos anteriores. Si, era un
plataformas 2D, pero mucho mas generico y con
poca atencidén a la marca. No tenia los elementos de
puzle de Bart Vs The Space Mutants o la variedad
de Bart V. The World v era bastante mas dificil.
“"Hay gue recordar que iba todo sobre Bartman,
asi gue construimos los niveles con &l en mente”
continda Dan. “En un nivel tradicional tipa Mario no
iba a ser divertido ponerte una capa y sobrevolar
todo, asi gue tuvimos gue hacerlos mas verticales y
poner elementos que lo limitasen. No podiamos vo-
lar todo el tiempo asi gue el reto fue conseguir gue
fuera divertido con todo tipo de niveles”. La principal
novedad fue la importancia que tenia el combate,
en el que Bartman podia combatir cuerpo a cuerpo
O usar un laser, un cambio radical respecto a los
otros juegos. Salio en diciembre de 1992, y |a critica
no lo puso demasiado bien. "Garry sostiene; “Claro
gue sentimaos la presion, Y cada vez fue mas fuerte
porgue cuando empezamos el jJuego todavia no
estaba claro que la franguicia se iba a convertir en
algo tan grande. A medida gue crecia la popularidad
de Los Simpson, crecid 1a presion”. No obstante, |1a
participacion de lmagineering termint en Bart Meets

B
B

# [MES] Radicactive man abre una puerta en el espacio y &l
tiempo para felicitar a Bartman por su duro trabajo

Radipactive Man, en un momento en que la entrana-
ble familia iba camino de convertirse en un icono de
la culiura pop actual. Esa presion se aumento en los
anos siguientes y tal vez sea la razén de la montana
rusa de titulos que la familia Simpson ha tenido que
sopaortar, que van desde éxitos rotundos hasta puri-
tita basura. La historia de Los Simpson con el juego
es larga y forma parte de nuestra cultura actual casi
tanto como la propia serie de television; en muchos
sentidos la calidad de |a serie de television tiene pa-
ralelismo con los juegos equivalentes. Sin embargo,
aungue Homer, Marge, Bart, Lisa y Maggie no siem-
pre han sido igual de divertidos, sus juegos siempre
han tenido un lugar en nuestros corazones, 9

RETRD GAMER | &9

LUS SIMPSON EN LR NES
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al V:deopac G7000 nos ofrecié en 1981 un atractivo exPen-_
mebto fusmnando los juegos de tablero con las consolas. Un coctel -

gmmdor; con un toque de sabor a Tolkien mconfundlble.
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n“dlclambra eta 1978, Europa se in-
j j'tmdl.un de llgna en el mercado del
'viﬂeojuagu dﬂ la mano de Philips,
‘eon el Janzarfﬂentn de la Magnavox
Odyssey ,2, conoclda también como Vldanpac
G?ODB L.Fl-"l hito a rasa{’tar dado que se trata-

- bade la sfegunda generacion de consalas de

Magnalrnat,iabrlcantes de la Ddyssay, primera

' eunsnla cnmarmallzada a nivel domestico.

Eﬁnmpetia con la Atari 2600 e Intellivision: dlga-

‘mos que era la tercera en discordia, pero con
buena difusion en nuestro pais. La Vldeupan

gozaba como elemento dlstlntﬁm de un tecla-

do no mecanico (al estilo del ZX81) para poder
utilizar instrucciones basicas, siendo una espe-
cie de hlbrldo entre ordenador muy elemental

y consola de cartuchos (aunque la realidad es
que era una nansﬁla pese a las apariencias).
El equipo hun'_lano tras la creacion del jue-

go estaba compuesto por Ronald Bradford y
Stephen S. Lehner en las labores de disefio, y
el incombustible Ed Averett en el apartado de
" programacion, Ed Averett trabajaba a media-
- dos de los 70 en Intel, evolucionando el chip

4040 hasta un nuevo modelo de microproce-
sador, el 8048, y el chip de video 8244, que
tenia la capacldad de pragramarsa Y traha|ar
con Epﬂtﬂs. Era en realidad un “custom chip”,

el primero de su tipo adaptado para animar

{nikh

Pur Jesus Martmez del Vas

_hasta cuatro sprites mediante el uso de la
- RAM, y otros 20 almacenados en la ROM. Sus
.cualidadas eran idéneas para una videoconso-

la, implementandose finalmente en la Odyssey

2 de Magnﬂvnx (parte de F-‘hlllps} an pﬂerIIGIO
de Atari. Ed Averett se sinti6 mas atraido por-

la pDSIhIllda‘d dapmgramarjuagas que por

la parspa&tlu&amprasarlal de evolucionar

ITIIGrCIEhIpS por lo que se convirtic en el pilar
que sostenia la produmiﬁn de saftware de

Magnwnx Tenia unps conommlantas am-
plios sobre la arquitectura del hardware de

la consola, y se convirtié en el programador
de dacanas de titulos orientados a todo tipo
- de sectores. Mike Staup, vicepresidente de
; '.Magnavnx y encargado del sector de wdanjua-
-gos, marcaba la estrategia sobre el tipo de jue-

gos a prnduclr [arnades para Ios mas jévenes,

educativos,...) '9' Avaratt se ant:a rgaba de dapu-.
rar ol ﬂanuaptu ? convartirln en una propuasta
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» Ronald Bradford y Stephen 8. Lehner, radeados del mat&nﬂi flsmn disefiado para al juego. Enla f-:m:rgrafm de la

‘deracha, podemos ver a unps jovenes Ed y Linda Aver&tt. o
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1ugabl& Asl lo hiza GDI-T prén’t[eamanta tndu»
el catalogo de la consola, convirtiéndose por
~tanto en una dg las. ptg,zas clave dq] ’fun;z‘inna»
mrﬂn‘tu cnmermm de la Dﬂ?ssay Zalh- e

- Sin duda la Vidaﬂﬁaﬂ ’fua uardaﬂéﬁimﬁn—
ta plnnara cdn una prapuasta quasa assabﬁ
dmmnanttn The Master Strategy. Series,
naﬁlﬂa de una conversacién entre Ed Averett
y Mike: Staup, y que fue esbozada ©en la parte
trasera da una ;arﬁﬂlata La serie consisti6 en
el Ianzarn1anto de tres fhagus The Quest for
~ The angs, E‘anwest ‘ﬁf?‘h& World \r 'ﬂ}e Graat

» LOS INFIERNOS
DE LAVA

ik > At iy 4 A . L
1 = [ =) v ¥

' Wall Strest Fartuna Hunt que de manata,pm- §

nera fusionaban el mﬂqn[uagn clasico con el
~uso de un tablero &spacfﬁnamEHta dlaaﬁ&dm

Magnaw:m tahia mifaréa, a principio de los Eﬁ, h

en que sus juegos pudieran En‘tﬂnqlﬁrsa como

una aetlwdada compartir en. famlﬁa b i 1L o

u |'|.

'_‘_f faﬁlam .

: nanasarlamarrta como un ajarcmm mdlvidual

7 ﬂuarran Prnpanar -algo qus, segun M'aratt, sa

alajara de los juegos exclusivamente H’Q ha- "
bllldaﬂ que. par&nlan mas dlrlgldnsa Iﬂs‘ mas
peq uﬁnns e introducir algun factor Estra‘l?ég'l‘tm
que reposara el ritmo de la partida El mensaje
~lanzado a les consumidores era claro: “Los Vi-
; daojuegﬂs no son cosa séin da ninos, no tlan;r

- por qué ser unﬂ a::t;ivldad suﬂtaf;a puadan dis-

frutarse entre padras e hijos”. Existia ademas
“un interés por innovar, para o cual se comen-

Z0 a prestar atencion a ntro referente bien tﬂs— :

-Jtintu a las consolas: los j juagns de mesa, con

una Ia rga tradicion de: convocar en torno. El..l'fa.

a todos los miembros de la

familia. El siguiente paso -
parecia obvio, y consistia
.en encontrar la

L. ______,_..-—-"""—.—
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Vo fmmadﬁ por. Fionald Eradford v Stephan S. ufﬁ :
; Lahn;ir Ambos wmpﬂ{tfan Ia empresa Lehner

2 » LAS CAVERNAS DE
i, CRISTAL

: das da Ias.vidamjuagns mﬁs ﬁlﬁsﬂ:bs n:nn Ia d - i

nﬁmlﬂa del ablam [e} gm parecia mabordablﬁij
con cartuchos de tan s6lo 2 Kb de memoria {iﬁ

disponible. -A-s[ que. 1}3 mejor idea fue precisa- }H iy

mente ranﬂnmar a la representacion vi rtual déf'
ﬁara nanmrtirla en algo flsmo

Yo d'lS‘Eﬁﬂ ﬂa% ptfmar'juego d_a'. Th_é?ﬂ'r_‘la'stér.

~ Bradford and Cout, Espamallzﬂda en publici- %‘r i
- dad, dlsaﬁn gréﬁae v di S'Eﬁn de packaging, "“"i,—
una aﬂt‘hﬂﬁad que. ‘encontrd en los mdamuaguﬂ*

un campﬂ de trabajo muy. prdductwa Ya en ,-f.‘:'
1971 ‘habfan colaborado con Magnavox en la

ca mpaﬁa puHTi‘t:ltaﬂa dela primara ﬂd’fssaw
“pero diez afos daspuésxla mmpaﬁm habfa
‘puesto en sus manos una 1abdr1ntqgral de
disefio de sus titulos, an:ustando por el my-r-

cado del videojuego de una manera. daﬁdlda

FEFCFTETEY

t,aunqua quiza tard[ai En The Quest for
~ the Rings, lanzadu en 1951 surglﬁ Ia

W

# El rato era aprovechar
s s Jil g, el teclado de la
; Videopac como un
elemento jugable mis.




P oportunidad perfecta de desempeniar esta
laborintegral, que -::cumprendra desde el con-
cepto de | juego hasta todo lo relacionado con
Su presentacion fisica: tnkens tablr_:iro manual
de instrucciones, una fastuosa ]rllamatwa ca-
ja... Encontraron en la inmortal obra de J.R.R.
Tolkien la msmracldn perfecta para una his-
toria de. héroes, magia y anillos ocultos. Para
la aprobamén de la propuesta se mantuvo el
mismo prcmasn seg uido &asda los primeros
et jUBQDE diseﬁadns Y pmgrgtg;qdps por Averett:
Staup marcaba las directrices del sector al que
: Magna\m}( querla dlrfﬂ'lFEE $e elaboraba una
propuesta y se prasentaba al :omltﬁ directivo
de |la compafila para su aprobacién. En este
caso, _EB"mncib:iﬁ"una presentacion con pan-
tallas de muestra y un disefio preliminar del
tablero, tras lo cual se transmiti6 toda la infor-
‘macion a Avmatt para que se encargara de las |
Iabnres daprngr—acmamﬂn desde su oficina en
sea, cerca de | 3 sada de Magnﬂvux.
 The ﬂqg_srfar the Ri ings ¢ era innovador en
varios. sanﬁdns En m{mar Iugar. por. Ia fusion
plunarada lo fisico y | Iﬁ Vi rtual ideada de
upa manaaba muy_ SImLIEr alo que hD‘f dia se

i quieres hacerte con un origi-

hal de The Quest for the Rings,

has de saber que existen edi-
ciones en numerosos idiomas y que,
dependiendo del mismo, puede ser
mas o menos complejo de conseguir.
Mientras que la edicion inglesa o
americana son relativamente fre-
cuentes, una edicion en castellano
(La Busgueda del Anillo) puede ser
muy complicada de encontrar. El
precio es bastante variable y depen-
de mucho del estado o la edicién
concreta, pero has de pensar que

o

ACS428

QUEST FOR THE RINGS! (Press Ringmaster)

o V@R HALP, Consumad Dlesuosicy curu.
Ctyaaey ln o wademark o The Magosngn Company,
Soltwary Gopyright - 1881 L Aveoell

» El disefio del cartucho del juego variaba de su

version de Odyssey 2 (més atractivo) a la aburrida

version europea.

nadie te librard de unos buenos 60£, Lo mas importante en todo caso es que &l juego
esté completo, ya que no es extrano que falte algun token, una pena si te decides a jugar
en las condiciones apropiadas, como hacian nuestros antepasados del siglo XX. Aqui

tienes el listado de lo que deberia contener:

B Preciosa caja con la ilustraciéon
de Bradford.

B Manual de instrucciones con cu-
bierta dorada y a todo color.

H Tablero en carton rigido.

M Plantilla para el teclado
de tu Videopac G7000.

M Plantilla adicional para la
Videopac G7400 (no en todas las
ediciones).

W 23 tokens de Castillo, de plastico,
con su tipo impreso en la parte
interior.

B 17 tokens metalicos: 3 de Dragon,
3 de Pesadilla, 10 Anillos y una
ficha de Blisqueda
(la que manejas por el tablero).

B 1 token de Tiempo.

M 8 fichas de Posesion.

B Y por supuesto: el cartucho.

‘consigue con juegos de mesa QHH:.'in!i‘nrﬁE-
ran un DVD como complemento (al estilo de

. Atmosfear), a'cdh‘juégos de realidad aumenta-

- da que torman como base fisica cartas o table-

. ros (Eye of Judgement en PS3). Hubo ademaés

| por parte de Lehner y Bradford |a intencién de

; :utlllz'ar el potencial del teclado dﬂ la Videopac,

L8 manudu ignorado, de forma que servia para
la mtroducnldn de datos de juego usando una

:plantllla especificamente disefiada. Fue de

- hecho uno de los argumentos mas potentes

. para convencer a Magnavox de la nueva linea

- de producto que se estaba prcrpnnlandu Por
:otra lado, fue de los prlmarcs juegns cofn una
:vqc.ac_:r_dn t:_u;:;:parjat;wa_,_.p.u_c_lmm:lg elegirse entre
cuatro tipos de personaje o adoptar el papel

. del malvado Ringmaster. Este jugador era el

. encargado de esconder los 10 anillos en el in-

. terior de alguno de los 23 castillos de los que

se compone el juego, custodiando cada joya

con alguna de las 6 peligrosas criaturas princi-

. 3pa|es lns tres Dragones y tres Pesadillas, en-

. tre las que estan la Spydroth Tyrantulus tuna

. siniestra arana) y los Anquilépteros. Tanto

- las criaturas como los anillos se presentaban
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bajo la forma de atractivos tokens metalicos.
Tenian la forma adecuada para encajarse bajo
los castillos y quedar asi ocultos. Los castillos
eran unas piezas de pléstlnu con espacio de-
bajo para los tokens, y que en su parte inferior
tanian un sfrnhnln {para idnntlflcar da qué tipo

.dastlzan‘ms ﬂ blsn mﬁarnas de lava. EI reto que

cada uno de ellos ofrecian era diferente: des--
de muros moviles capaces de blnquaar alos
héroes hasta obstéculns mwmblag que con-
vierten el avance en una tartura EI Hingmaster
debfa cnlocar acto segundn Ins r.:a%tlllns en el

» Graficos muy elementales pero que conseguian
representar hasta 4 héroes distintos.

tablero, tras lo cual los jugadores debfan ir
desplazando la ficha de “Blisqueda” siguiendo
unas :Ietarrnlnadas reglas e ’ir explnrandn los
dlfe-rantas castillos, sabiendo t:[ua amstian al
menos seis anillos qustndladqs_.pt_:n_r.ﬂ_r_agnne_s
o Pesadillas. Los Dragones, ademas de ser
inmortales, podjan ser dasplazadns porel
Hlngmastar de un castillo a otro con unas li-
mitaciones determinadas, para dificultar aun-
més la heroica labor de los jugadores. El mapa

o tablero se cunvﬂﬁfa asienla h‘arramiam‘,{a@;_{in-

dispensable para sa ber"pnr donde nos das’pla--
zabamos. Dlspnnlamos de una SEFIE de tumns

(50-75-100, a determinar al inicio'de la parhdﬂ}
gue se ‘tenian ¢omo mAximo para cnmplatar la
misién de recuperar los 10 anillos en liza. Las

) mstrucclones aconsejaban |os 100. &

Enmlenza
1ITabalialla.

Una vez el jugador topaba con un castillo, la
Videopac entraba en accién para Escenlﬁcar al
reto. El castillo se daseubr[a,v una vez deter-

minada la emstencla 0 no da anillo o criaturas,

los datos se introducian en el taclado gracias:

‘a una plantilla que se proveia con el jusgo,y
" la accion’ comenzaba. Hasta dos: partlclpantas

podian jugar a la vez colaborando para hacer-

'se-con el anillo (si es que estaba en el nastlllplﬂ
bajo la atenta mirada del malv-adu Maastrn de
los Anillos, como se le llamaba en la varsiﬁn :
espafiola del juego. Los cuatro tipos de héroes

elegibles dlspnnlan de habilidades partlcula- _
res, cada una de ellas de espaclal utilidad de- |

_pend_l_an.d_q del castillo en cuestién, El Guerrero

hacfa ostentacién de una poderosa espada

capaz de derribar criaturas concretas, el Mago

utilizaba hechizos para paralizar enamlgos
el Fantasma padl‘a volverse invisible y no ser
detectado por enemigos, y el Inco_nsta nte

hacia gala del irifa"'resarflta p.nder’"dé'étravaéar'

El juego
R E'].E"g.'l.l“ entre Eua'l'rn :
Tipos de hérnEE

_ _dlvertlda el Maestro de los Anillos dlspu- :

» Las fichas metélicas parecian monedas extraidas
directamente de un galedn.

hal;_ll_ldadas_ .a[a la que _hahia que admlnlstrar e
sabiamente en funcién del tipo de castillo al
_qua nos enfrentabamos, para sortear los obs- 1_
tﬁnulas y nnaturas hasta llegar a la ubicacién
dnl amiln Lns enemigos eran variados en sus \
nara:tarlstlcas siando el mas podgruso el _" ,;

Dragon. No pndi‘a matarse pero sf evitado por.

' cada héroe de dlfarentes formas. Por ejem- tﬂ'

=pln el Guerreru padfa hacerln retroceder con **

FI'E' rrn J.'I'J.a . e

su espada =1 Magn parallzarla un lnstante o
protegerse de su fuego, el lncunsta nte qug-
darse en un muro a salvo da su ataque, y el
Fantasma pnd[a atravasarln si era invisible.
Las manﬁnlcas estaban |ngeniasaman‘te im-
plemantadas ¥ rasultaban I'I"'Il.l‘f amenas con
la compania adacuada Era importante ser

~ consciente de gue existian al menos cuatro

anillos desprotagldus sin cnaturas especiales
Isalvu que el Hingmastar hul:uase conseguido

:'-_dnsplaxar un Dragén), y gque en toda caso exis-

tian dos amenazas que no pudlamcs evitar: los
Drﬂcrs ? Ins Firewraths, siempre presantes, cl-
yo nqnta__c‘:!_:g resu I;ab_a mortal y que contaban
con un aspecto muy similar a nuestros héroes.
Las limitaciones. gréﬁ'ﬂa& haclan aqui estragos
en la Videopac, y eran las instrucciones las

que timidamente nos animaban a distinguir .
nuestro personaje del enamigo por el color, la
posicién o la presencia de un grafico simbaoli-
zando la espada. Realmente, para qué nagarlo
el jugador tenia que poner mucho de su parte

 para tmaglnar dragonas Yy aranas gigantes tras

aquellos amasuas de sencillos pixeles (de un
tamafio, ademéas, muy cunsmarabia} EL juego
nos resanrah*a una mecanica mas, bastanta

»
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¥OU ARE ABOUT TO ENTER AN ALTERMNATE WORLD
WHERE DREAMS - AND NIGHTMARES - COME TRUE
WITH FIRE BREATHING REALITY!

mision cooperativa en un dwartlda narracaltﬁs
entre los jugadores. o2 “ 4
El orlglnal del juaga s0lo se podi‘a ﬁalrﬁr:ar
como una joya: la caja enorme con una bella
ilustracion, el tablero muy bien disefado, | “
fichas de juego realmente bonitas, el manual
con su cubierta dorada... En nuestra pais \
“tuvimos nuastra piropla Edlclﬁn tradunlda o
cual no es extrafio dada la pnpularrdad de la
consola y su implantacién, modesta a un nivel

Posesion. Si la Fosmﬁn era mvocada durante
la msnlud@n de un ::*as"tillu con la Videopac,
el héroe. ﬁpsefdn astab*a en la abllgaclﬁn de
atacar a su cumpaﬁeﬁpﬂda aventuras comao si
de: ntrﬂ ﬂmnstruu sa*tratasn. Esto prummlona-
baun inqant‘l'vu mrprgs’a en el planteamlﬂntu
cuapar‘aﬁrn y de pas ) (para qué nagarlo} mas
de una ri‘sié ante la per pactwa de acabar con
Ctu amrgnfm-fharma V0/a-ma re/padre. Era algo
~similar aiﬂ que va fa s bastants dﬂspué,s
en juegos como G let II, dm'ldﬂ un J”Lrgadar
podia infectarse con. “It” (un dafino hechizo-
Enfsrmaﬂudlquap&ﬂ?h traspasarse a otro.
jugadur In que transftﬂ’maha de galpa ‘una

a 1-.|TI-

dajadq' un tanto sepultado el recuerdo de la
: Vid'eqpac’: ‘no'era extrafio conocer en los 80
i a alguien cercano a nosotros qua tuviese en
'su domicilio la consola. Philips tenia Ia‘rirmas
intencion de asentarse en al.mercadﬂ.au.-
ropeo potenciando su imagen asociada al

o

posible, y ello pasaba por una estrategia
de localizaciones muy ambiciosa. Para
Ius siguientes lanzamientos de la linea
The Master Strategy Sanas&a mantuvo
la misma Hn‘ea astértlca para ‘todos los
elementos que estaban dentro de la
caja. Asl sucedio con Conguest of The
World, un Risk consolero que se tradujo
en nuestro pais como La Conquista del

:'*I_ﬂ 1 ':

i'ff,"f-

de un tmqualadu de la misma forma

que In hacian las fﬂchas da ‘Posesion’

de La Busquada el Anillo, usando A
materiales idénticos. Su tablero rapli'-'
caba ‘practicamente las dlmenslﬂnas

y caracteristicas de su predecesor. EI

: 1 manual conservo también su a_caba-,,~ &
i

‘| apartado artistico similar aunque con_

variaciones I6gicas en el estilo (la

los vahinulus de Tron). Con The Great

L Ly tar la versién americana. Aungue
wu_p '=~. *‘ -‘I [ F'”‘ Al 35 ;. ' 5

't‘mlim.,:.m pram... =

- global pero resenable. Aunque el tiempo ha

do dorado, y su interior ofrecfa un

eV - videojuego en el mayor niimero de paises

“THE QUEST FOR THE RINGS” ADDS TO
THE NUMBER OF EXCITING ODYSSEY* GAMES.

» Las incursiones en las mazmorras era el momento en el
gue la tecnologia tomaba 2l relevo del tablero.

variaba al alza el tamafio de la caja, en el resto

de los apartados segula la misma directriz cor-
porativa de los juegos precedentes: fichas con

similar formato, un manual con el cldsico color

dnradu y Uun robusto tablero desplegable.

En aquellos afios, en Espafia apenas existlan
revistas dadlcadas axclusivamente a nnnsqras
o informatica EH general, pero LaBusquada d’a
los Anrﬂns gaz;’q de un estu panda rapartaja en
el numero v dih_Ia revista Supar Juﬁgnsf par,a

Mundo. Las fichas podian dasprendarsg ' Tadqs ad}tada por Manhattin Transtr 5 A,

~ con una pm?tada muy lla mativa del fantastico -

portada recuerda poderosamentea =

WaH Street Fortune Hunt parece que’
Philips se aburrio definitivamente de
localizar sus juegos a los numerosos.
idiomas europeos y opt6 porimpor-

Jua‘tl Nuﬁ,ﬂi En-ﬁus paginas se- dersg losa ba
mu‘r_ anértﬁdamantﬂ el desarrnﬂn del juego.
N ,_Era fmhuerﬁtm en una épor;a de extremado

arna‘taunsma enla pfan-sa aspaclallzada en-
cnntrar artic culos con sentido critico y con co-

no;}mlantn da la tamétlca de la que sa hablaba

.....

da Ins ]uégns de mesa y las consolas da Ia
épnﬁal Incluso la maquetacion tenia un valor:
ico inusual para una revista sin apenas
rafﬂranclas tamét‘icas similares enla prensa
'esp-aﬁola. Todo ello: rudundaba &n la correcta
exposicion de la mecanica da |uago del cartu-
cho, algo de cuya |mpcrtan::ia eran también
cnnsclentas los praplas dlsaﬁadﬂres, De
hachn era una gran prancupaciﬁn Lahner Yy
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Quest for the Rings Jagten pa Ringene
Die Suche nachden § Jakten pade

A Ringen Magistra Ringarmna |

Vg La Quéta des Sormusten Etsinta 1 i

: 1| : Anneaux La busqueda de los )

- e Speurtocht naar de Anillos K. |
N E R, Ringen |

Caccia al Tesoro

k Made in France
1 o 1982 N.V. Philips' Gloeilampenfabrielen, Holland

i 4, 5 » El cartucho, en su version europea, hacia
S gala de practicidad: su etigueta servia para
' todos los idiomas de lanzamiento.

AR Lo o = i T ".'.--.gr- = L
_.l_'. L [ 1l ey

e is ue alqulan le axplrnara c&mu juga: en lugar
: "I'||breal;ia mstru;:cmnns. F!nr allo, pU-
smrﬂn'asﬁpclﬂ' : Bmpaﬁn en dotar al
ﬁmnfaa.astéttdﬁs‘ Yy que sus mrmas* resultaran
b f_.lb ‘mas clqras noslb,l es. Ej;ampllflcar@n [a reso-
lucién de castillos Bﬂﬂ dﬁarantas ﬁﬂnffgura-
__ciones y adornaron el recorrido: con atractivas
i‘iuétr&acmhbﬁ admllnnal’és Si bien Il&s disefia-
e  dores aluﬂTpn sm ‘Fuhnr ala |n5p|rac|ﬁn de
. Tolkien np ﬂi*b'a;raészﬂntramstas el hanuq[ en
g su tramo final aﬁurﬁ?,ﬁ;’f  didacticamente ur
listado de ra‘famnﬂﬁ#&fﬁ%rm_as n‘al fsjrnbula

del AniHn Las leyendas ge rmanicas ¢
r%da éWa narﬁ éats' "'DE D';lﬁﬂfng

unto con The Quest for the Rings,

Lehner y Bradford disefaron otros dos

juegos que combinaban la Videopac y
el tablero fisico. Uno de ellos era el wargame
Conquest of the World. El ultimo se bautizo
como The Great Wall Street Fortune Hunt, un
titulo que pretendia ser el Monopoly de las

fesores universitarios y precisd de bastante

i
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consolas. Conté con el asesoramiento de pro-
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investigacion previa sobre el funcionamiento
real de la Bolsa. Se dirigia a un publico cla-
ramente adulto o al menos adolescente, y se
organizo una fase de testeo con personajes
vinculados al mundo de los negocios que, pa-
ra sorpresa de los autores, dedicaron al juego
bastante mas tiempo del esperado {y no ga-
nando siempre pese a su tedrica experiencia
con los negocios). Existio un cuarto titulo

en preproduccion, dedicado a

Sherlock Holmes, que lamenta-
blemente no llego a aparecer.
En Espana también tuvimos
(bastantes anos después) nues-
tros propios ejemplos de fusion
de tablero y videojuego. Como
intento postrero de adaptarse a
las plataformas de 16 bits, Topo
Soft lanzé en 1990 el juego
Black Crown, con un tablero
disenado por Alfonso Azpiri. Se
podia elegir entre los persona-
jes prototipicos de rigor, vy las
acciones, al igual que en The
Quest for the Rings, debian re-
solverse en la pantalla tras rea-

”fﬂﬁmh Iuﬂarlé deb]ﬂa alusnﬁn al autor bri-
ténmqf’;ksfu trilogia da El Serior de los Anrféa'sl
_.-_Nn ﬂs"méﬁ!n_ o ascta *‘mlun‘tad de rabajar el

onvirti6 en I&yanda fue, ﬁrrgimnnfg
Ega yla vsnafabla Vmaapz}c *
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lizar nuestros movimientos en el tablero. Pese
al mimo puesto en la edicién, no tuvo mucha
repercusion en el mercado y quedd como un
canto de cisne de la empresa espanola, que
pocos titulos después cesd su actividad.

A Do Lottt e b Regtadry Gome by Dolvigeyd
THE GREAT

Wall Street Fortune Hunt
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last moving and highly unprediciable
Investmant world,

BUY! SELL! TRADE! MAKE MONEY!
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I TURAL AR S ER L voF R S
J w /Sﬂ/’fﬂ RI f a P ﬂ ‘- '”ﬂﬂlﬂ & E Iicénico Pac-Man no tardé

en escapar de las fronteras
del videojuego para con-

Wm‘ ’ﬂ vertirse en un icono pop.
; - CI ﬂ 5 a Su vertiginoso exito provoco gue sus
4 g ';j'-- 1 I c f " secuelas {y numerosos spin-offs) fueran

tan predecibles como la noche gue sigue
al dia. La primera, Ms Fac-Man (conocida
otiginalmente como Crazy Otfo) era méas
de lo mizmo, pero incorpo'rc':u laberintos
adicionales y otros elementos nuevos, lo
gue aportd algo de variedad. En 1982 |e
llegaria el turno a Baby FPac-Man, al gue
seguiria un afio mas tarde Jr Fac-Man.
Namca finiguitd su relacién con Bally
Miday, pero seguia teniendo planes res-
pecto a FPac-Man, Entre ellos estaba el de
sacar a nuestro orondo amigo de los labe-
rintos que le hablan aprisionado durante
tanto tiempo para protagonizar su primer
plataformas, Pac-Land, un titulo inspirado

f en una serie de animacion. Siete anos

— |




mas tarde de su debut en los salones re-
creativos, el Comecocos regresaria a sus
raices para protagonizar Pac-Mania.

Llegados a este punto, en Namco

eran conscientes de gue otro juego de
laberintos en 2D no causaria el mismo
impacto a finales de los 80, por lo que

muchaos elementos del Fac-Man original.
Este cambio de perspectiva permitic a
los programadores de Namco incorporar
un mayor detalle grafico y una mecanica
con novedades con las que desmarcarse

de los anteriores juegos de la franguicia.
La maés llamativa de todas fue la habilidad

buscaron inspiracion en otros juegos.

MNameco acababa de obtener una parti-
cipacion mayoritaria en Atari Games, la
compania estadounidense con la que
llevaban trabajando desde hacia mucho
tiempo. Los americanos habian encon-
trado la manera de mostrar graficos
pseudo-3D a través de la vista isométrica,
logrando un enorme exito con recreativas ;
como FPaperboy. Retum OF The Jed,
Marble Madnessy Crystal Castles: Este
tltirmo fue el gue inspiré mas a Namco,
lo que no deja de ser irénico teniendo
en cuenta gue la recreativa protagoniza-
da por Bentley Bear tomaba prestados y

2.000 s

para saltar. Al pulsar un boton podiamos
ver como Pac-man brincaba con la altura
suficiente como para esguivar a los fan-
tasmas. Dominar el timing del salto era
esencial para sobrevivir en Pac-Mania,
pero nuestro amigo el Comecocos no
era el tinico en disponer de esa habilidad,
como comprobarian los jugadores en 1os

niveles posteriores de la recreativa.
A nadie le sorprendio reencontrarse
con los viejos rivales del Comecocos,
los fantasmas. Sin embargo, el elenco
espectral tambien presentd algunas
novedades. Asistimos al retorno de los
clasicos Elinky, Pinky, Inky y Clyde
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S DE PAC-MANIA PARA
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l-l " ;Como conseguiste el tra-
bajo en Granslam y, mas
concretamente, trabajar en
los ports de Pac-Mania?
Desde muy joven trabajé como
artisia freelance en diversos videojuegos. Me
presenté a una oferta de trabajo en Grandslam, en
Rotherham, y uno de los primeros encargos que
me dieron fue adaptar Pac-Mania a los distintos
sistemas domeésticos.

iYa eras un fanatico de Pac-Man? jFue
emocionante trabajar con un personaje
tan iconico?

Al igual que la mayoria de los chavales de los
afios ochenta, eraun gran fan de la recreativa
original. Tenia mi habitacion repleta de pagatinas
de Pac-Many tengo muy buenos recuerdos de
aquellas partidas en los salones recreativos. Pasé
mucho tiempo dibujando los grificos de aguellos
juegaos en los cuadernos del coleglo.

iHabias jugado con Poc-Mania antes de
recibir el encargo de adaptarlo?

¥¥a era un gran fan de Poc-Maonia tras haber jugado
con la maquina en los salones recreativos, e
incluso nos enviaron un mueble a I3 oficina poco
después de su lanzamiento. Tenia un monitor
enormey me impacté ver aguellos graficos Iso-
MELricos en una recreativa.

0s facilitaron alguna clase de material
original con el que trabajar?

Mo en el caso de Foc-Monia. Tuve copiar los spri-
tes y el resto de los graficos a mano. Teniala re-
creativa al lado, asi gue fue muy ul para obtener
referencias. Mas adelante logramos extraer los
graficos de [a placa, pero estos siempre parecian
vomitos pixelados de color nedn, asl que reque-
rian un montén de trabajo extra.

LQue version fue la mas dificil de crear
y por que? _

La version Cé4 fue la mas desafiante debido aesa
molesta proporcidn de pixeles alargados 2x1 y el

AR =SCURE
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» [Arcade] Jay ya conocia bien la recreativa de
Pac-Mania antes de recibir al ancargo.

hecho de contar con una resolucion muy bajay
muy poca RAM para utilizar.

iQueé version de Poc-Manio era tu favori-
ta y por qué?

Sin lugar a dudas esa seria la de Amiga, porque
pudimos hacerla a pantalla completa. Era bastante
inusual que los juegos de aquella época utilizaran
loda la pantalla, ya que lo habitual era tener al jue-
go ejecutindose en una ventana junto a un enorme
panel para ahorrar capacidad de procesamiento.
Por lo general en ese panel es donde se colocaban
distintos elementos en pantalla, como [a puntua-
cidn, las vidas e incluso el nombre del juego.

iTe dan miedo los fantasmas?

jLos adoro! De hecho estoy trabajando en Coal
Face, un comic que transcurre en el mundillo de la
creacion de videojuegos durante los afios B0y se
inspira en mi experiencia profesional en aquellos
tiempos. Podéls leer mas sobre el tema en mi
cuenta de Twitter: @GunnComics.

del Pac-Man ariginal, pero también
reaparecio Sue (de Ms Fac-Many Pac-
Land), aunque ahora bajo una sabana de
color morado en lugar de naranja. Al con-
traric que en sus apariciones ariginales
en las anteriores secuelas de FPac-Man,
donde ejercia de simple sustituta del tor-
pe Clyde, la Sue de Pac-Mania perseguia
a nuestro héroe con la determinacion de
un Terminator. También se incorporaron
dos nuevos espectros, el verde Spunky y
el grisdceo Funky, a los que se dotd de la
habilidad para saltar. Como una forma de
ir elevando |3 dificultad de la placa, Pac-
Mania arranca con los fantasmas origina-
les a los gue se van sumando los nuevos
fichajes en los niveles sucesivos.

tra innovacion de Pac-Mania
fue la aparicion de nuevas
Power Pills, que otorgaban
al entranable Comecocos
nuevas formas de cazar a sus perse-
guidores. Estas suelen aparecer en &l
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‘ » [ Arcade] Lleaé la hora de la venganza. Los perseguidores .

se convierten, durante unos segundos, en las presas. -

L

misma lugar que las frutas, y la primera
de ellas es una plldora de velocidad gue

1e permite moverte por el laberinto a la
velocidad del rayo. Tambign hay otra gue
multiplica la puntuacion. Tambien hay que

mencionar los nuevos tineles |aterales.

Cualguiera que hubiera jugado, al menos

una vez enla vida, con el Pac-Man original

conoce bien la utilidad de estos tuneles
para escapar de los fantasmas en el -
timo momento. Dado que los laberintos
son ahora mayores, tiegnen scroll v una
perspectiva 3D, estos tuneles cambiaron
LN poco aungue mantuvieron su misma
utilidad. Simplemente eran mas largos e
incluian dots que debiamos comer,
A la hora de hablar de los graficos, es
justo destacar que estos ofrecian mucho
Mas gue una nueva perspectiva isomatri-
ca. Uno de los elementos mas llamativos
de Pac-Mania es el disefio tematico de
cada nivel, gue estaban dotados a su vez
de diferentes desafics. Pac-Man arranca
su nueva aventura en Block Town,

A :'
L

A BUIR DEFINITIVA: PAC-MANIA |

a
" PHC-CONSEIOS

wmmmmsmm II|‘

iR SALTAR TOCAN!

B La mecdnica que distinguea | -
Poc-Mania del Pac-Man original ~ ~

y -

es la capacidad para saltar. Es 4 Ve

la mejor manera de evitar a los - y

fantasmas, pero estos no se E A

dejaran engafiar tan ficilmente ' Jmp :

en los Gltimos niveles y espera- r- 4

rin a gue aterrices. . A
L T T

PLAN DE FUGA

W Al igual que en el Poc-Mon
original, los tineles proporcio-
R 4 & nan una bendita ruta de escape
/ cuando los fantasmas te estin
acosando. Aungue los espec-

tros también pueden llegar a
utilizarlos no es algo que se
L repita mucho en el juego.
WEM— “Whgss TTHNEHE
NOZRDR 7w gy
B El truco mas viejo de [a ; ; o i

historia: haz que te sigan unas r-sohe g
cuantos fantasmas hasta algu-

no de los Power Pellet (el punto
gordo de toda [a vida) de las
esquinas. Zampateloy llegard
el momento de vengarse. el
S B8, QUIEN NO ARRIESGA...
'f- e * mValorarsi larecompensa me-
‘ . 4 rece elriesgo: eso ya pasabacon
3 -k las frutas en el Poc-Man original
. Y i y siguid sucediendo en Pac-
& B : Manig, con el aliciente afiadido de
. que ademas de cerezasy demas,
: 5 : 7| podias obtener potenciadores de
- - a AN velocidad o de puntuacion.
heaw TEREDE

W Vigila 3 esquina inferior

PAC =M,
derecha para ver los mensajes

que aparecen en pantalla, T ==

avisan de los ftems especiales ]

gue van surgiendo en el centro — A My
del laberinto. jCorre a por ellos : :
antes de que desaparezcanl s

e |

AR = A MULTIPLCANDO

H Aligual que entodos los
demds juegos de Poc-Man, la
puntuacién se multiplica con ca-
da fantasma devorado. Intenta
atraer el mayor nimero de es-
pectros antes de zamparie una
Power Pellet para desencadenar
el mayor combo de puntos.

RETAO GAMER'| 79
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B A pesar de que la versidn Spectrum
carece de color, salvo en elcaso de
Pac-Man, y recurre a un enorme mar-
cadoren un lateral, es un port bastante
preciso que destaca por |a fantastica

muisica AY en mdquinas de 128k. Eso si,

el scroll petardeaba a veces.
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m Solo utiliza la mitad de [a pantalia (el
resto es ocupado por el marcador), pe-
ro salvo este detalle es una buena en-
trega. Los graficos son simpaticos, con
un buen uso del color y el sombreadoy
una animacién muy pulida. Y se benefi-
cia de la musica de Ben Daglish.

A SHARP X68000

® Cualquiera que conozca el fabuloso
catdlogo, y [a potencia, de este ordena-
dor japonés no se sorprenderd si le de-
cimos que el X48000 recibié una de las
mejores adaptaciones de Poc-Mania,
Es una conversion practicamente idén-
tica a la recreativa de Namco.
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V AMSTRAD CPC

B Otro ejemplo de adaptacién rato-
nera para CPC a partir de la versién
Spectrum. Para colmo, tiene menos
colorido (ni siquiera respetaron el ama-
rillo de Pac-Man), presenta un scroll
irritablemente lento y unos controles
de lo mas desquiciantes.
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B Uno de las mejores ports. Es practi-
camente idéntico a la recreativa (pres-
cinde del enorme marcador de otras
versiones para mastrar la accidén a pan-
talla completa). Eso si, preferimos la
musica de la recreativa a las versiones
remezcladas que se escuchan aqui.

= n_,?-;;:_.“a,;::fx' .

m Lo que llama la atencién sobre este
port facturado por Tengen es ia ligera
alteracién de la perspectiva, respecio a
la recreativa original. Sin embargo esto
no afecta demasiado a un juego que,

en el resto de aspectos, demuestra ser
una conversién bastante competente.
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m Al correr sobre una consola de 16 bits
¥y ser programada por Tengen, los cua-
les tenfan acceso al cddigo original de
la recreativa, era de esperar una buena
conversion de Pac-Mania en MD, taly
como asi sucedid. Es bastante dificil
sacarle defectos a este port.

PEr L9RT HARCD LTE. ALl RIGMTS RESERVEL

A COMMODORE 64

B Grandslam hizo un trabajo decente, a
pesar de los desafios que planteaba el
Cé4 a la hora de mostrar graficos iso-
métricos. El panel con informacion esta
situado abajo, en lugar de en un lateral
y la misica SID era simpatica, aunque
no tan buena como la original.
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A AACORN ARCHIMEDES

W L3 adaptacion facturada por Krisalis
para el Acorn de 32-bits da la im-
presién de ser un port de la entrega
Amiga. Al igual que sucedia en el orde-
nador de Cornmodore, discurre a pan-
talla completa y ademas tiene un veloz
scrolly una increfble banda sonora.

M Esta version vapulea sin contempla-
clones a sus competidores de 8 bits.
Los sprites son pequefiitos y la misica
de la recreativa chirria un poco, pero va
a pantalla completa y es tan divertido
como el original. E incorpora un nivel
Secrelo gue no aparece en oiros ports.

V MSX

W Otro port sacado directamente de la
version Spectrum, con algunas peque-
fias diferencias en los tonos de color
debido a la paleta del hardware. De no
ser por ese detalle habria side idéntico
al deZX. Lo bueno es gue también he-
redd la musica de [a entreqa Spectrum.

W La primera generacidén de MSX
recibid un port directo de Spectrum,
pero la cosa cambib bastante en MSX2
a manos de la propia Namco. Si bien
mejora en el apartado grafico, el scroll
deja mucho que deseary la misica es
decepcionante.

M Incluida dentro de Pac-Man Coflection,
es una versidn portdtil practicamente
perfecta de Poc-Mania. Y decimos “prac-
ticamente” porque nuestra (inica queja
es que al acercar tanto la camara del
juego es realmente complicado esquivar
a los fantasmas. Pero bonita es un rato.

B Esta conversién forma parte de los Pac-
Man Museum lanzados por Namco para:
las maquinas de la pasada generacidn. En
todos los casos se recurrié a la emulacidn
para reproducir la coin-op original en toda
su gloria. EL Unico cambio gue notards es
jugar con pad en lugar de con stick.
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- LA GUA DEFINITIVA: PAC-MANIA

un nivel claramente inspirado en Lego, . (encargados de distribuir la placa en
para después saltar al muy ochentero < Occidente), el juego no tardo en ser
Pacman's Park, Sandbox Land (la tierra - adaptado a los ordenadores domesti-
de las pirdamides) v por dltimo el angustio- - cos de la época. Las conversiones vinie-
so Jungly Steps, con su laberinto suspen- ron firmadas por Grandslam, el veterano
dido en el aire. Cada laberinto no solo era  °  estudio de Yorkshire gue previamente
un espectaculo para la vista, sino también -  se habla encargado de |la conversion de
para el cido, gracias a las estupendas me- . la anterior recreativa del Comecocos,
lodias gue amenizaban cada nivel. Estas  ©  Pac-Land También vieron la luz diversas
eran tan pegadizas que era habitual irse. .~ adaptaciones a conscla a manos de dis-
del salon recreativo silbando alguns de  tintas companlas, entre las que se encon-
ellas y forman parte de lo mejorcito jamas - traba Tengen (el sello de Atari Games),
creado por los compositores de Namco. TecMagik v, claro esta, la propia Namco.
Otro aspecto a resaltar era la animacion  ~°  Aungue parezca increible, a Namco le I.?_..
de los enemigos. Cada fantasma tenia + costd cerca de 10 afios lanzar un nuevo
su propia personalidad, y sus expresicnes - juego de Pac-Man, pero después de
faciales iban variando dependiendo de la .~ aquel largo hiato produjeron juegos del
situacion, algo gue sin duda vino inspirado Comecocos sin descanso. El mas recien-
por la serie de animacion. -~ 1e ha sido el sublime Pac-Man 256, que 'I-"'
recupero la perspectiva isomeétrica & in-
ras el descomunal éxito de - cluso tenia un modo de pantalla inspirado
Pac-Mania en los recrea- en FPac-Mania, lo gue demuestra que este
tivos, tanto para Namco .~ clasico dejé su huella.
como para Atari Games

LUV v HL=-353CLUKE
1140 10G0Q0

¢

AT TN AMBGA (FRI8

el s, AMMT S O B A
il Caperts RS WRUCTRCA
B 1LAD B Cmpirian e

efrarpemapr==—T T | e _|| 1
» El anuncio de Grandslam para los ports de ordenador
era muy similar al flyer original de la recreativa. ;
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» [Arcade] En Pac-Mania, Clyde y Blinky interc ambiaron sus colores, 4
posiblemente en un guifio hacia la serie de Hanna-Barbera.

]







o hay muchos estudios de de-
sarrollo gue sean asociados a
fenomenos de la naturaleza, pero
cuando hablas de Sega la gente
tiende a sacar a colacion los cielos azules.
De Green Hill Zone a la Coconut Beach de
COutRun, muchos clasicos de Sega parecen
transcurrir en un verano eterno, donde un
accidente de coche solo molesta un poco a tu
copiloto y la destruccién de la ecosfera puede
ser solucionada por un erizo. Daytona USA
encaja bien en ese pequeno mundo feliz, v
no solo tiene cielos azules, sino también una
cancion que habla de ellos. El resultado es un
juego que no solo puede medirse con clasicos
como Turbo, OutRun, Super Monaco GP y

\ l...'
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Sega Rally como parte de una orqullosa tradi-
cion de arcades de carreras, sino que guizas
también la define.

Daytona USA fue producto de una guerra
armamentistica de arcades de conduccion. Las
companias competian para tener el hardware
mas impresionante, y los juegos de carreras
eran la arena donde se combatia. Winning
Run de Namco y Hard Drivin’ de Atari habian
llevado al género a las 3D a finales de los 80,
y Virtua Racing de Sega habia fijado nuevos
estandares en 1992, pero la compania ya bus-
caba como desarrollar un sucesor para la tec-
nologia Model 1 que lo hacia correr. Para ello
se asociaron con la desarrolladora americana
de simuladores militares GE Aerospace. [
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Los desarrolladores que
hicieron triunfar a Daytona.

TOSHIHIRO
NAGOSHI

Director y coproductor,

oY

MAKOTO O0SAKI

Coordinador (Game Plannen),
Daytona USA

DAICHI KATAGIRI

Programador,

Daytona USA

TAKENOBU
MITSUYOSHI

Compaositor y vocalista,
Daytona USA

PATRICK
MICHAEL

Director,
Daytona Championship USA



SATURN/PC, 1995 .
m Laprincipal conversion domestica

os recordada por su po bre framerate,
|a presentacion en formato cuadrado
y lacorta distancia de dibujado. Pese 8
esas deficiencias graficas, el juego es
puy similar al originaly tieneé und bue-
ha rendicion en CO de la banda sonora
del arcade, asicomao un mmodo adicio-
nal para Saturn/PCcan mas coches,

DAYTONA USA -

. CIRCUIT EDITION

[> Una de las personas involucradas en desarrollar
esta nueva techologia fue Toshihiro Nagoshi, direc-
tory productor de Dayfona USA. Aungue trabajo
en software del desarrollo, suU presencia era impor-
tante gracias a la filosofia de Sega. "Sega como
compafiia tradicionalmente desarrollaba hardware y
software a la vez”, explica. "Hacer avanzar solo &l
desarrollo de hardware llevaba a veces a desaten-
der las funciones necesarias para el deszarrollo de
software. Tambiéen estaba el riesgo de anadir fun-
ciones innecesarias. Para evitarlo, se desarrollaba el
software a |la vez que &l hardware en el gue corre-
ria”. Fue la implicacién de Nagoshi en ese proceso
lo gque generd el concepto de Dayiona USA.
"Cuando fui a Estados Unidos a tener una
reunion sobre el sisterna de hardware Mode| 2
compré entradas para el NASCAR”, recuerda
Magoshi. "Era la primera vez gue veia una carrera
asi, ya gue en Japon el automaovilismo se asocia
a la Formula 1. Fue una experiencia novedosa”,
Magoshi volvio a Japdn determinado a crear un jue-
go de carreras con stock cars, y no solo cumplio su
deseo, sino que dirigid el desarrollo v lo coprodujo
junto a Yu Suzuki. "Fue una gran responsabilidad
para mi pero, al mismo tiempo, fue un juego gue
implementd por primera vez una nueva tecnologia.

Daytona USA ha sido revisi

tada a menudo en los Gltimos 2

DAYTONA USA
DELUXE

u [Arcade] El
uso del cambio
de marchas manual
permite velocidades
mas altas v un control
mas preciso del coche al
derrapar.

Cririgir la creacion de un juego asi es algo gue no
sucade muy a menuda”, explica Nagoshi. "Intenté
divertirme lo mas posible en el proceso. Pero, por
supuesto, en la realidad no fue tan sencillo ¥ nos
atascamos unas cuantas veces”

ara empezar con buen pie, Nagoshi

llevd a cabo una ardua labor de

documentacion. "Vi tantos videos y

lei tantos libros sobre NASCAR como
pude. Pese a todo, era complicado transmitir la fas-
cinacion por las carreras al equipo japonés”. Uno de
los miembros del equipo enfrentado a un formato
de carreras poco familiar fue el coordinador Makoto
Osaki. "No estaba familiarizado con los stock cars”,
confiesa. " Por entonces la tendencia en carreras
automovilisticas en Japdn era la Férmula 1, tema
del que estaba mucho mas enterado”. Aun asi, se
tomd el trabajo muy en serio. “Me compré un co-
che deportiva”, responde cuando le preguntamos
por la documentacion que llevé a cabo. "jTambién
vi Dias de trueno mas de cien veces!” Mo se nos
ocurre como podria implicarse uno mas.

Mo costd mucho alistar al programador Daichi
Katagiri. "Estaba muy interesado en los deportes
de motor, tanto como para comprarme un depor-
tivo. Seguia las carreras de Indianapolis, los stock
cars v la Férmula 1. También jugaba a muchos titu-

PC, 1997

| GATURN, 1996

@ Esta actualizacion arregla los pr.u-
blemas graficos de la version previa
. yafadecachesy circuitos. Aun asl,

© la musica ha sido remezcladay la

. mayoria de las voces eliminadas, y
el manejo cambia notablemnente con
respectoala versidn arcade.

. mBasadaenla Championship Gircuit
* Edition, esta conversion para PC estd
disenads para correr 4 una resolucion

© ngs alta que el juego original d__e g P

: bién

: gaturnenelque se basa. Tam o 2
: A ! incluye el regreso del Hornet original DAYTONA USA
: AYTONA L= N © yuntema adicional, Silver Ocean ; ARCADE, l?‘?ﬁ ——
. CIRCUIT EDITIO ! Causewsy, incluido solo aqul. © mEstaes launica secuf! bt
SATURN, 1997 . : e USA que incluye Cunzemdﬂ_ cien por
. W Daytona Championship Circult cion nuevo. EL juego permite elegir

* Edition fue revisado para el mercado :
: japoneés, El manejo se apruxrrndt al de :
: | recreativa original, el re-ﬂdtmrent«? :
grafico fue mejoradoy la miisica ofl-

: ginaldel arcade se afadid como una

: opcidn a escoger juntoala banda
sonora remezclada.

pntre tres coches y tres circuitos ,

. puevos: un dvalo dentro de unacu-

: pula, un parque de atraccionesy LH'IIE
: ciudad. Labanda sonora tiene un aire
mis rockero, con Dennis St Jamesy
¢ Takenobu Mitsuyoshi a |as voces.



» COMPANIA:
SEGA

» DESARROLLADOR:
AM2

» LANZAMIENTO:
1993

» PLATAFORMA:
ARCADE

» GENERO: _
CONDUCCION

» [Arcade] Los fans
de Sonic con menos
dioptrias distinguirdn
Ln cameo en uno da
los circuitos.

AYTONA USA 2:
EOWEH EDITION

ARCADE. 1998 S

@ Laversidn sctualizada de ﬁaym.-_w
LisA 2 convierte el ¢ircuito para prin-
cipiantes enuno mas tradicional. ¥
ofrece unacarrera especial que per-
mite pilotar los lres circuitos uno de-

tréds de otro de una sentad

original también vuelve como extra, y

con sU manejo primitive intacto.

.

4. El Hornet

los de conduccién”. Su preparacion fue igualmente
intensiva. "Conduje un coche para comprender su
comportamiento. Jugué muchisimo a titulos del gé-
nerg, hasta llegar a ser numero uno en Japén. Me
obsesionaba todo lo relacionado con los coches”,
El desarrollo fue un proceso relativamente suave
en lo técnico, recuerda Katagir, "Hubo bastante
trabajo a la hora de preparar el entorno de desa-
rrollo, pero comparado con las GPU modernas, &l
renderizado grafico era ejecutado principalments
por el propio hardware del Model 2, asi que la nue-
va tecnologia no llevé a mas trabajo en terminos
de desarrollo de software”, explica el programador.
“Lo que si ocupd tiempo fue el nuevo metodo de
mapeado de texturas, y mucho ensayo y error a la
hora de decidir gque aproximacion grafica nos con-
venia, dadas las limitaciones del hardware”.
Mientras que la lucha con el mapeado de tex-
turas venia impuesta por el progreso tecnolégico,
atro desafio mayor era fruto del propio deporte: un
mayor nimero de competidores, 39 de 40 corre-
dores controlados por la CPU. "Esto se realizé me-

diante ensayo vy error, maonitorizando el rendimiento.

Preparamaos patrones de prueba en los que todos
los coches estaban completamente controlados”,
explica Katagiri. ldentificando las dreas en los gue

T I 'L

THAEFICT ==
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los jugadores no notarian cambios, AM2 podia aho-
rrar en cargas desde la CPU, “Tambien disefamos
miltiples colisiones, desde meros derrapes a de-
tenciones completas. Fue complicado por la abun-
dancia de procesos gue el juego tenia que gestionar
cuando muchos coches avanzaban juntos™

as cosas no habrian ido tan bien

si no fuera por la experiencia que

el equipo habia ganado con Virtua

Racing. "Se heredaron muchas cosas
de Virtua Racing en el desarrollo. Yo habia creado
los controles de camara, asi como la base de los
movimientos del personal de boxes, usando CG con
forma humana gue creamos a partir de grabaciones
de gente real”, explica Katagir. “Tambign aprendi
mucho de Yu Suzuki acerca del equilibrio del juego,
cuando ajustamos los conductores de la CPL. Esa
experiencia fue valiosisima para calibrar a 40 coches
compitiendo en el circuito de principiantes. También
fue importante tener la base de 3DCG, asi como
nociones de control de carmara e iluminacién”,

Como mencionamos antes, Dayiona USA nacid

de la tecnologia de las recreativas de conduccion,
v Namco estaba preparando su propio juego de
carreras, Ridge Racer. Como Daytona USA, usa- B>

) ™y i'n‘*""- -

COMO SE HIZO: DAYTONA USA

y |Arcade] A veces,

w mayor problema

seran los competidores
controlados por la
maguing amontondndose
y 8in dejar pasar.

—

DREAMCAST, 2001

m Este juego ignofa parcialmente

: el Daytona USA Z'y s€ construye en
: torno a las versiones domésticas
del juego original, con graficos muy

: manejo es algo peliagudo, pero puede !

actualizados y todos los circuitos
de Daytona CCE mads tres NUEY as. EL

: ajustarse en las versiones norteame-

Ficanasy europeas del juego.

DAYTONA USA 2001

* @ Un relanzamiento del Daytona USA

original, con muehble nuevo y pan;aita
g 720p. Curinsamente, Sega no podia
usar la marca Daytona (0 las voces)

: ya que estaba vigente Ui acuerda

con el fabricante de recreativ §5
GlobalvR, y la opcitn online fue redu-
cida a cuatro jugadores.

UL L
:

. (lussic, pe .
| cuperada, Las carreras online suben
! 4 ocha jugadores, y el juego se bene-
© ficia de modos survival y karaoke. En
o que respecta a fidelidad al arcade,
ninguna otra version doméstica se le

DAYTONA USA

. BOX 360/P53, 2011

' m Basicamente la misma emulaci@
: del original que se ust en Sego Rocing

o con la marca Daytond re-

+ geercatanto.

DAYTONA
SEGA RACING . . CHAMPIONSHIP USA
: CLASSIC — . ARCADE, 2017 |
. ARCADE, 2009 - m Eldltimo juego de la serie trae una

gran actualizacion grafica de los tf%-.
* circuitos originales, asl como espec:
: taculares versiones espejo decada

© uno de ellos. Ademas, hay un nuevo

: Modo Campeonato en el que se avan-
»a a lo largo de circuitos se si scaba

! entre los tres primeros.

RETRO GAMER | &
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BILLIARDS CRASH
® Empieza a derrapar cuando
pases la senalatu derecha. Entra
5 324 ki h & intenta mantener la
velocidad a 290 km/h durante la
curva. fTendrds que ser rapidol

(Arcade] Brachio Curve, €1 gl Dinosaur Canyon, &5
i 7

un buen sitio para ganar velocidad..

> ba mapeado de texturas para alcanzar nuevas
cotas realismo 20, La rivalidad era inevitable, y no
solo la que promovia la prensa. “Como Ridge Racer
era también un juego de carreras con mapeado

de poligonos, yo lo consideraba un rival”, admite
Osaki. "Recuerdo jugar a una version de prusba de
Ridge Racer”, dice Katagin. "Era rapido v muy di-
vertido, pero nosotros ibamos en ofra direccidn, asi
gue no era una presion en terminos tecnologicos.,
Recuerdo pensar gue no queria perder en ofros
Campos mas exprasivos”.

MAIN STAND
B Estacurva holgada es sen-
cilla: permanece en el interior
y ve ajustandote hacia el cen-
tro seglin sales de la curva.
El peligro aquies el trafico.
fnm——

iempre se nos estaba comparan-
do. Y sigo pensando que Ridge
Racer era un gran juego”, afirma
MNagoshi. “Aun asi, ambos titulos iban
en direcciones completamente diferentes. Ridge
Racer era un simulador y Daytona buscaba el entre-
tenimiento. Por eso ambos juegos tienen fans aun
hoy". Aungue son diferentes, ambos comparten
bastantes caracteristicas, como la implementacion
de los derrapes que permitia resbalar en las cur-
vas, “Inicialmente los coches no podian derrapar”,
recuerda Nagoshi. "Si piensas en ello, si derrapas
en una autentica carrera del NASCAR, jte estrellas!
Pero cuando se decidid gue el juego no seria un
simulador sino un espectacular y colorista juego de
carreras, pensé que el derrape era algo necesario”.
"Lo dificil fue implementar el 'gatillo’ que hacia
que se disparara el derrape”, recuerda Osaki. "Si
un coche es creado para derrapar de forma natural,
la estabilidad en las rectas se complica, vy el juego
se vuelve dificil de jugar. Asi gue buscamos contro-
les gque nos permitisran cambios de carnl rapidos
v el manejo de los derrapes. Al final, los jugadores
acabaron derrapando con el cambio de marchas
manual pasando de la cuarta a la segunda”.
Fatrick Michagl dirigic Daytona Championship
LA en 2017, 1a dltima encarnacion arcade de la

MILLION
SLOT ARCH

PIT LANE
B Puedes mantenerte d la
derecha de esta rectay apro-
vechar la alta velocidad que
adquirirds, 0 srramblar con
los anuncios de |3 izquierda.

ROYAL STRAIGHT

MARCA
DESEABLE

00°18700

E #
ROULETTE CURVE
@ Mientras que los viejos videos
de tacticas de Sega sugieren que
derrapes en esta curva, preferimos
empezar por el exteriory girar con
normalidad. No tendrds problemas.




COMO SE HIZO: DAYTONA USA

- DAYTON-AAA -AAA-AAA
[ [ hi explica

itor y vocalista Takenobu Mitsuyos
E;;nﬂpr:glel 5};nidu del Daytona U

val, la pista para princi-
el tema del jue

iConocias las carreras de

stock cars antes de trabajar en

Daytona USA?

Mi siquiera conocia el termino ‘deportes

de motor’. Aprendi sobre stock cars y lo

populares que son después de empezar
con el desarrollo del juego.

Los temas vocales no eran habituales en
los juegos de conduccion a principios de los
noventa. ;Por queé esta eleccion?

Recuerdo que estuvimos atentos al lanzamiento

de Ridge Rocer de Namco, que zalio antes que el
nuestro. Su muisica tenia sonido de alta calidad, de
genero techno, ideal para un titulo de conduccion,
pero era un nuevo acercamiento a este tipo de
juegos. Nos hizo pensar en distintas posibilidades
para el apartado del sonido. Yo cantaba las can-
ciones porque era el modo mas rapido de grabar
las demos para los juegos. Por eso la voz que e
escucha en salones recreativos de todo el mundo
en Let's Go Away ez la mia.

iCual fue tu inspiracion para las letras de
las canciones de Daytona USA?

Puse las palabras que iban encajando de forma
natural en la melodia y los versos. Con Let'’s Go
Away, visualicé una meta por la que se esta cru-
zando. Para Sky High, un cielo azul y claro por el
que estaba flotando. Las letras en inglés fueron

corregidas por un nativo en ese idioma.

En el hardware del Model 2, las canciones
se construian desde una serie de samples,
no eran simples archivos de audio. ;Como
trabajaste con esta limitacion?

Dividi la pista vocal por su eje de tiempo y lo
asigné a notas de un teclado. Creo que podia
crear variaciones cambiando la secuencia y los
puntos de loop.

;{Que material de referencia tuviste com-
poniendo temas para Dayiong?

Por entonces tenia mi propia mesa en las oficinas
donde estaba el equipo de desarrollo, y era un
entorno en el que podia tener los instrumentos
instalados para componer y, cuando fuera aca-
bande, cargar la musica en el sistema. Podia

—
=_—_= _.-_ . : "
» Hemos escuchado Let’s Go Ar_v:ewen repeat'm ?n
tismpo que ha durado la redaccion de este nUMETo.

E= el dnico que no tiene una pista de cancién pro-
pia, y la musica de las tres canciones principales se
recompusieron para crear este nuevo tema.

Esta forma de desarrollar la milsica, con can-
ciones creadas a partir de material sampleado
acabo dando como fruto esta cancion, donde pude
crear algo nuevo a partir de esta ‘limitacion’, y usar
esos limites como una nueva forma de expresion.
Como culminacion de mi metodologia a la hora de
componer, eata cancicn tiene para mi un significa-
do especial.

Daytona USA es ain popular entre los juga-
dores y es posible encontrar la recreativa
en lugares con maquinas activas. ;Por qué
crees que sigue teniendo tantos fans?

Creo que la razon es que el tema del juego era muy
popular en Estados Unidos y otros paises. A partir
de este tema se incluian elementos de ‘combate
contra otros jugadores’, que quizés solo sea posible
en el ambito de los videojuegos. Todas sus partes,
incluyendo graficos y sonido, se centraron en pro-
porcionar una experiencia virtual satizfactoria, y
por eso acabo siendo alge mas que una recreacion
pura de las carreras de stock cars.

A eso hay que afiadir las famosas frases en
inglés que salian de la maquina y que se repetian
una y otra vez sacando partido de las limitaciones
de hardware, y es parte de lo que hace que el juego
sea memorable para los fans.

T2,

=

ver como el juego se iba programando cada dia, S e
asi que iba configurando musica y efectos poco ol .i g
a poco. = i:-.'__-.-m-nnhr__:?-l:?:;;
| rapida y se ;Tienes una cancion favorita en Daytona -
en EEUU., USA? i Vs
gadores Dejando aparte las tres canciones para cada uno 5N \
de los circuitos de Daytona USA, hay un tema PP RGIE L 20 away "W, N

secreto titulado Pounding Povement en el juego. »[Sa tu;:} I...J.'}S tracks vocales son ic6nicos hasta el punto

S .
de que las versiones domésticas incluyen karaoke
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PTERA POWER
STATION e

W Entra a 320 km/h, cornienza a
derrapar cuando veas la segun-
da sefalde giroa la izquierda.
Puedes conseguirlo a 290 km/h,
ypegarteala derecha para salir.

.....

PLESIOSAUR’S HEAD
B Esta parte, cuando sales del winel,
tiene su intringulis, Entra a 334 km/h,
empieza a derrapar hacia la derecha,
4 la mitad del giro a a izquierda, y en-
tra en Tricera Road a 320 krm/h.

AVANZADO
4 VUELTAS

STEGO SLOPE
m Quédate a la derecha cuando
entres en lacurva. Poco des-
pUds veras huellas de neumatico
hacia la izquierda, gue es donde
MARCA debes empezar el derrape. Baja

DESEABLE
270 km/h para canseguirlo,
AL ——
ol

AeE
A BRONTOSAUR'S

TAIL

BRACHIO CURVE
B Una curva suave donde el mayor
peligro son tus rivales. Quédate en
ol interiory preparate para girar a
|a izquierday entrar en el unelen
cuanto pases el checkpoint.

THE FOSSIL OF DRAGON

THE RUINS m Erira por la izquierda y derrapa en

OF JURA cuanto llegues a las huellas que giran ala
derecha, Entra a 315 ke/h, ¥ deberias man-

tenerte a 280-290 krn/h todo el recorrido.

ativa. Te los desvelamaos.

Daytona USA tiene algunos cheats y huevos de pascua, incluso en la recre

TRAGAPERRAS
@ Cuando pases la maguina t

Speedway, puedes presionar
cjetes, Se le sumaran siete segundos e

ragaperras en la Three-Seven
Start para detenerla, Sisacas tres
xtra al crano.

PIERDE TUS PATROCINADORES

m Si conduces en direccion incorrecta en lacalle de boxesen
Dinpsaur Canyon, ontrards en un pequefio tn el. En un mure hay
un mensaje que te dice que has perdido a tus patrocinadores.

SELECCION MUSICAL

m Aprieta uno de los botones en 3 pantalla de ‘Gentlemen, Start
Your Engines’ para escoger una cancion. Elcuarto boton, a la
derecha, tocard la cancidn secreta Pounding Pavemnent.
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HANG-ON (MAGEN)
SISTEMA: ARCADE
ANO: 1985

VIRTUA RACING
SISTEMA: ARCADE
ANO: 1992
OUTRUM 2
SISTEMA: ARCADE
ANO: 2003

» [Arcade] Llegar
a hoxes no te da
ningdn beneficio
gspectacular y
consume gran
cantidad de tem-
po. Pero mola.

JEFFRY EL POSTURITAS
@ Mientras conduces por Seaside
de |3 estatua de Jeffry y presiona
hacerlo rotar. Si sigues, llegard a ha

Sireet Galaxy, para enfrente
Start repetidas veces para
cer el pino.

> ebido a las limitaciones de la pa-
leta de colores del mapeado de
texturas, separamos las image-
nes del circuito usando arboles y
cielo azul para el de principiantes, rocas para el
intermedio y puentes y edificios para el exper-
to”, contintia Nagoshi. El intermedio, Dincsaur
Canyon, tiene lugar a lo largo de cuatro vueltas
de duracion media con 20 competidores, y es &l
favorito de Osaki: "Me gustaba la bajada despueés
del ultimo giro”, recuerda. Para jugadores expertos,
Seaside Street Galaxy ofrecia una carrera de 30
coches en dos vueltas largas, con muchas curvas
complicadas que reguerian auténtica maestria en &l
manejo de los vehiculos.
An asi, Osaki recuerda gue fue en realidad
el circuito de principiantes &l gue sufrié mas re-
visiones. "Inicialmente habiamos probado con
un circuito tradicional ovalado (como la Bristol
Motor Speedway) e hicimos uno con exactamen-
te las mismas dimensiones, llamado Daytona
International Speedway, pero resultd ser repetitivo
en terminos de ritmo v mecanica”, explica. "A tra-
ves del metodo de prueba y error acabamos con
una plantilla tri-ovalada gue necesitaba una buena
cantidad de derrapes en la curva final. NASCAR es
conocide por sus abundantes vueltas al mismo cir-
cuito, asi que acortamos cada vuelta para que los
jugadores pudieran hacer mas en una carrera”. Ese
trabajo acabd dando sus frutos. "El de principiantes

LAPTIME 1 s

cords puedes ol
Pruebacon O.R

MELODIAS DE RECOR

iroduciendo determinadas inicia 3 pan
. - melodias escondidas de Viejos juegos de Sega.

(OutRun), V.F (Virtua Fighter} y S.H (5pace

Toshihiro Nagoshi

es mi circuito favorita”, dice Nagoshi. "Con su com-
binacién de solo tres curvas, parece simple. Pero
estas fueron testadas miles, no, decenas de miles
de veces, Creo que en un juego de conduccion al
circuito de principiantes es al que hay gque dedicar
mas tiempo para gue tenga los ajustes correctos”.

Las pistas de Dayiona USA se han convertido
en iconos, reapareciendo en casi cada juego de la
franquicia, incluyendo Daytona Championship USA.
;ué tienen estas tres carreras que hacen gue se
revisiten constantemente? “Podria acudir al cliché y
decir agquello de ‘si no esta roto no lo arregles’ pero
para mi son ejemplos perfectos de una buena pro-
gresion en la dificultad y una buena instantanea de
lo que debe ser un diseno de circuitos atemporal”,
dice Michael. "MNo podiamos pensar en lanzar un
nuevo titulo sin preservar estas pistas para futuras
generaciones de jugadores”.

Otro de los factores clave gue llevaron a mucha
gente al juego fue el multijugador: hasta ocho mue-
bles podian conectarse, v muchas salas recreativas
lo hicieron, creando un entorno de competicion
gigantesco y Unico. Al percatarse de que &l juego
atraeria a jugadores de todos los niveles de difi-
cultad, el equipo la ajusté de acuerdo a eso. "La
idea era hacer una pelea de contacto entre ocho
coches, Como juego de conduccion, el pilotaje es,
por supuesto, la base, pero obstruir 1a pista a otros
jugadores y hacer gque se estrellen es algo que
solo se puede hacer en un juego”, explica Nagoshi.
“Conducir bien es importante, pero enfatizamos
multijugador para maximizar la sensacion de que &l
jugador estd inmerso en una batalla continua”. [
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Harrier).

COMO SE HIZO: DAYTONA USA

RETRD GAMEA | 89



ASTEROID BELT
B |3 cuesta limita tu velocidad. Solo
necesitas frenar un poco para de-
rrapar frente a la pstatua de Jeffry
y entrar en Cosmos Street: de 2_?9
krr/h a 255 kn/h deberia servir.

SIRIUS
SKYSCRAPER

STARRY
SKY HALL

MARCA
DESEABLE

01'50750

(1’5750 EN

1= VUELTA)

#
cASSIOPEIA CITY
m En contra del sentido comun,
ve a la izquierda de las columnas
enlacurvaala derecha, y te de-
jard bien para derrapar en elgiro
que hay pasado Starry Sky Hall.

___—-——-———-'-I
SATURN'S RING
B Posiblemente la curva mas
engafosa de todo el juego.
picg el acelerador y ponte
5l izquierda. Empieza
derrapar en la segunda senal
degiroala izquierda e inten-
ta llegar a 280 km/h.

SASA

SPACE SHUTTLE

Iy

PEGASUS

# ——
TEARDROP
OF MOON
m Sigue las huellas de
neumatico para de-
rrapar. Saliendo a 270
L/ h deberfas poder
mantenerte a 245 km/'h
cuando pases el Moon

LIGHTHOUSE

Lighthouse.

pLANET HARBOUR

SAILING SHIP

COMET CURVE
B Entra por la izquierda y preparate
para frenar a tope. Tan pronto Fﬂmﬂ
llegues a la primera sefal ermpiezaa

derrapar: necesitas bajar de 300 km/h

4 unos 200 km/h para conseguirlo.

gg al principio de Seaside

Threadel Un movimi@nto erron de
: [Amddil pes con una vigd.

Sireet Galaxy hard que te estam

> v\;ré'"e%ﬂ;r"zé }L‘tﬁe ﬂ‘nheéa'l:%'agl ,a],]
necesitas jugadores que perma-
nezcan unos proximos a otros,
y el juego fue disenado para

asegurarse de gque eso sucedia. "El equilibrio en

la dificultad, que hacia que los rivales mas debiles
tuvieran ventajas, convertia al juego en la perfecta
experiencia multijiugador, hasta el mas inexperto
se lo pasaba bien”, explica Michael. "Era muy sutil
para la epoca vy hacia gue la victoria se percibiera
como algo alcanzable para todos. He visto a tres
generaciones de una familia jugar juntos a Daytona
en unos recreativos de EE.UU. v, pese a las dife-
rencias en edad y habilidad, fue una pelea refida”.

Con los jugadores inclinados a pensar gue ganaran

en la préxima partida el potencial de repeticion es

alto. "En multijugador, |la recreativa es un juego
muy social, y se forman colas de ocho personas
gue guieren jugar juntos”,

Cuando Daytona USA estuvo acabado gueda-

ba muy poco por hacer. Cuando le preguntamos

qué le habria gustado incluir en el jusgo y que no

pudiera llegar a desarrollar, Nagoshi no tisne dema-
siado que ofrecer. "Quizas ahora sea mas sencillo:
una carrera con el numero de coches real de una
competicién NASCAR, y dano auténtico en las coli-
siones gue afecten al manejo del vehiculo”, dice el
director v productor. “Pero seguiria sin hacer un si-
mulador, el nucleo del juego deberia ser divertido”.

Daytona USA se probd en salas en agosto de

1993, antas de ser distribuido de forma mas amplia

en enero de 1994, v pronto se convirtid en un feno-

meno. Era el juego perfecto en aguel momento: |a
tecnologia grafica era o nunca visto, la banda sono-
ra vocal era memorable y el disefio era de primera
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tfrompaZos, comao syele ser habitual en los jue-

atle] Los abityal en
g ¢on bastante pspectaculares.

gos de carreras de Segd,

categoria. Ademas, estaba disponible en una gran
variedad de muebles que se adaptaban a las ne-
cesidades de las salas, lo gue significd que acabod
apareciendo por todas partes. Los sitios peguenos
se guedaban con el mueble estandar o el de dos
jugadores, mientras gue en eventos mas ambicio-
508 se recurria al espectacular mueble para ocho,
con pantallas adicionales para los espectadores.

“Creo gue lo vien una sala en la costa sur”,
dice Michael de su primer encuentro con el juego.
“Estaba alli pasando unos dias con unos amigos.
Lo que nos llamo la atencion fue el video de pre-
sentacion pasando por los cuatro monitores, de
uno a otro, Encontramos una opcidn para cuatro
jugadores, vy creo recordar gue pasamos bastante
tiempo intentando dominar Seaside Street Galaxy”.
El critico de CVG Rik Skews le dio al juego un 96%,
describiendolo como "la mejor recreativa que he
jugado en afos” vy destacando que era "uno de
los pocos juegos en los que graficos v sonido es-
pectaculares aportan elementos al juego en vez de
camuflar un producto flojo”.

La recreativa esta considerada una de los mas
rentables de la historia gracias a su multijugador y
su extraordinaria longevidad. El exito propicio una
conversion domeéstica, que llegd para Saturn en
abril de 1995, Tenia problermas graficos, pero con-
siguio notas como 8/10 en Edge, 5/5 en Maximum,
82% en Mean Machines Segay 94% en Sega Fro.
La versidn de Saturn fue portada a PC a finales de
1996, v no fue tan bien recibida, ya que heredaba
todos los problemas del original pese a llegar un
ano despues.

mpezado el derrape demasiado

¥ Hemas & .
» [Arcade] Hemo yendo de los pedales.

rapido y el tema sé nos estd

xiste un amplio legado asociado
con Daytona USA, pero pocos de
sus sucesores han tenido el mis-
mo equipo detras. Dayiona USA
Championship Circuit Edition fue en su mayor parte
desarrollade por el eguipo de software gue habia
producido la excelente conversion a Saturn de Sega
Aalfy, y Dayiona USA Deluxe fue responsabilidad
de un equipo de PC portando su trabajo. Aungue
MNagoshi dirigio Dayiona USA 2001, Tue desarrollado
por Genki. Dayiona Championship USA fue obra
de un equipo chino bajo la supervision de Sega
Amusements International. Todos esos juegos
evitaron distanciarse demasiado de la férmula,
con solo Dayiona USA 2 atreviéndose a eliminar la
musica y pistas originales por completo; no es de
extrafar gue este fuera el juego con Mas miembros
del equipo original a bordo, incluidos Nagoshi como
productor v Osaki come director,

Es comprensible no querer distanciarse del ori-
ginal desde el momento en &l gue la sombra que
aun proyecta ODayiona sobre el género del arcade
de conduccion es muy alargada. "Debo decir que
gs gterrador revisitar un clasico como este”, admite
Michael, a pesar de gue habia trabajado en otras
grandes franquicias de Sega como Sega Ralivy
Sonic & Sega All-Stars Racing. "La directiva princi-
pal era la de no cambiar una receta perfecta”. Una
idea interesante, la de receta perfecta. Dayfona
USA ha sido popular durante 25 afios, v a menudo
ha aparecido en listas de los mejores juegos de la
historia, ademas de encontrarse todavia disponible
en muchas salas, y por eso Sega ha rehecho vy
relanzado el juego en abundantes ocasiones. jPero
que es lo gue le da exactamente su togue intem-

Makoto Osaki

COMO SE HIZO: DAYTONA USA

TRAEFIC

w [Arcade] Agui
hay unas cuantas
curyas cerradas
gue suelen acabar
en aparatose cho-
che miltiple.

poral? "Es muy dificil de cuantificar. En parte es la
nostalgia, para muchos jugadores de cierta edad
hay abundantes factores gue |lo convierten en un
juego increible”, dice Michael. "Es una experiencia
multijugador increible, vy la profundidad del modelo
de manejo sigue haciendo gue la lista de records
para un solo jugador sea un objetivo para los fans
fatales del titulo. Pero es la magia de la banda so-
nora de Mitsuyoshi-san lo que le da unidad a todo™.

/U piensa el equipo japoneés original? " Supon-
go que tanto usuarios como desarrolladores lo con-
servan en su corazon debido a la pasion hacia &l
tema de las carreras de stock cars”, dice Katagiri.
“Estoy muy agradecido a todo el mundo que con-
siguié llevar a buen puerto este juego”. Para Osaki,
todo se debe a la experiencia arcade. "Las carreras
multijugador eran divertidas, especialmente la vi-
bracién del volante, era lo mejor del juego”, explica.
“La ambientacion en la NASCAR, pero pudiendo
echarte sobre otros coches para adelantarlos, fun-
cionaba muy bien con &l volante vibratorio. Era al-
go gue solo se podia experimentar en |a recreativa,
por eso el jJuego sigue siendo divertido”.

Y gué piensa Magoshi, el individuo mas vincula-
do a la serie? "Francamente, no estoy seguro. Pero
creo que la dedicacién gue inverti en mi primer
desarmollo como jefe de equipo, asi comao el equipo
implicado hicieron gue pudiéramos crear este con-
tenido tan apoyado y querido”, dice. "Lo hicimos
lo mejor gue pudimos para divertir a los jugadores.
Ese espiritu sigue siendo mi lema hoy dia”™. Un
espiritu gue ha llevado a Magoshi v a sus equipos a
producir juegos como Super Monkey Ball F-Zero GX
y Yakuza, pero para muchos de nosotros, Daytona
LISA sigue volando mas alto que ninguno. b

RETAC GAMER | 3
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DATOS
» COMPANIA:

CYBERDREAMS

» DESARROLLADOR:
THE DREAMERS GUILD

» LANZAMIENTO:
1995

» PLATAFORMA:
PC, MAC

» GENERO-
AVENTURA

ito: el osCcUro.

caMOo SE HIZO...

Texto de Hareth Al Bustani

n 1995, el género de Ia aventura point-

and-click llego a su masa critica. Los titu-

los de Sierra y LucasArts vendian cientos

de miles de ejemplares. Después de tra-
bajar con HR Giger en el audaz titulo de terror de
1992 DarkSeed, el estudio indie Cyberdreams fue
a por la yugular, contactando con Harlan Ellison
para adaptar su relato de 1967 No tengo boca y
debo gritar.

No hace falta decir que no seria una adapta-
cién a un videojuego al uso, teniendo en cuenta
que el prodigioso Ellison, autor de aproximada-
mente dos mil obras y ganador de numerosos
premios, no es un escritor ordinario. Llamativo,
incansable, visionario; una vez envid por correo
213 ladrillos a una editorial, seguidos de un
topo muerto, cuando un anuncio de cigarrillos
fue impreso en la edicién de bolsillo de uno de

destaca
=wtrafna historia

raro 4
And I Hust SCiredam

retorcido

c--

sus libros. Grotesca y provocadora, No tengo
boca y debo gritar gira en torno a un superorde-
nador que ha borrado de |la faz de |la Tierra a la
Humanidad, salvo un punado de personas que
permanecen atrapados en un infierno artificial
disenado por la maquina. No es el tipico mate-
rial para una aventura con puzles.

Aln menos tipico: el propio Ellison preparoé el
concepto junto al guionista David Sears. Cuando
hablaron del proyecto en la Game Developers
Conference anual, en el publico estaba el di-
senador David Mullich. “"Me dio mucha envidia
porque No tengo boca y debo gritar es mi relato
corto favorito,” dice Mullich. “Pensé que dado
el éxito que habia tenido adaptando |a serie de
television El prisionero a videojuego era el méas
apropiado para desarrollarlo.” Cyberdreams
estuvo de acuerdo. Cuando Sears abandond el
proyecto meses despueés, Mullich fue con-
tratado para producirlo.

La historia original sigue a cinco per-
sonajes, torturados desde que la Allied
Mastercomputer, o AM, destruyé a la hu-
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tar & AM, con la ayuda de amigos inesperados.

» [PC] A diferencia del relato, el juego da la posibilidad de derro-



manidad 109 afos antes. Con poderes casi divi-
nos, AM ha hecho inmortales a sus prisionersos.
Pasan los dias en la miseria, pasando hambre y
enfrentandose a monstruos, sufriendo todo tipo
de muertes violentas. Al final de la historia el na-
rrador, Ted, logra matar a sus companeros, pero
es descubierto antes de poder suicidarse &l mis-
mo. AM le convierte en “un ser cuya apariencia
es una tan ridicula caricatura de lo humano que
resulta ain mas obscena por su muy vago pa-
recido”. Queda atrapado, condenado a padecer
por siempre el odio de su captor. “No tengo
boca. Y debo gritar.,”

Sears y Ellison guerian explorar las razones
por las que AM escogio a estos individuos,
usando puzles para hablar de sus historias en
el pasado y personalidades. El dio completo
tres cuartas partes del trabajo de disefio, pero
Mullich afirma que hubo algunos problemas.
“Habia lineas de didlogo que tenian que conver-
tirse en conversaciones completas e interactivas
que pudieran ramificarse en diferentes direccio-
nes.”

on Ellison demasiado ocupado como pa-

ra escribir él mismo el didlogo, Mullich

se encargo de la tarea. “Aunque soy un

escritor mucho peor,” admite, “Harlan
podia darle un empujoncito a algunas de las es-
cenas que habia escrito.” Y ademas, al hecho de
que Sears nunca habia disefado un juego antes
se sumaba que Ellison ni siquiera era jugador.
“Algunos de los puzles que sugeria le parecian
muy dificiles, pero le tuve gue explicar que un
jugador los solucionaria inmediatamente, y tuve
que disefar algunos mucho mas desafiantes,”
anade Mullich.

El productor, que ahora dirige Electric Sheep
Game Consulting y el programa Los Angeles
Film School’s Game Production dice que se hizo
fan del trabajo de Ellison cuando vio el legenda-

¥ X o9
= m i o ) y w
f{}f‘l#‘.‘r‘r’ gqa:; 2 Bl g B #;.rr €
N - . . b .
o ’t_"h’ e "_J}-J . )’ -2
"I‘.J‘ 3 - . £ L4 SIS 0 F

»[PC] El
parancico
Ted esta
rodesdo de
personajes
desagrada-
bles, cada
Ino con inte-
reses propios
3 informacicn
conflictiva

» [PC] La
historia de
Benny fle

reascrita

para el juago.
Habiendo sido
cruel 2n su
vida anterior,
tenia gue
aprender a ser
compasivo.

rio episodio de 1967 de Star Trek titulado The City
On The Edge Of Forever. Pese a que el guionista
lo ha repudiado ferozmente, dice que fue “una
gran experiencia” trabajar con él. "Me insultd
unas cuantas veces, como cuando me dijo que
era ‘miembro de la corporacion cerebral de los
Cibersuefios’, pero lo ignoré y acabé ganando-
me su confianza.”

Cuando empieza la aventura, los jugadores
tienen que completar misiones de los cinco
prisioneros (con una interfaz estilo SCUMM que
permite interactuar con los entornos gracias a
una seleccion de verbos e items del inventario.
Gorrister, por ejemplo, despierta en un zeppelin
donde AM sugiere que es un sitio donde al fin
podria suicidarse. El ex-camionero es forzado
a enfrentarse al tratamiento abusivo de su mu-
jer y a una conflictiva relacién con su suegra.
También tiene que encontrar su corazén, que le
ha sido extirpado. La sadica AM prepara unas
cuantas pistas falsas (como el bol envenenado)
que hacen que el juego se reinicie.

Después de que cada personaje haya com-
pletado su misién, el jugador tiene que intentar
ayudarlos a matarse. Hay muiltiples finales
(abundantes malos, y solo uno bueno} y Ellison
se enorgullecia de lo dificil que era llegar al bue-
no. Este estaria al alcance Unicamentede los P

Dramatis
Parsonas

El antagonista divino y
sus cobayas humanas
H-

W Siglas de Allied
Mastercomputer. Empezd como
tres supercomputadoras dise-
hadas por americanos, chinos y
rusos. Acabaron confluyendo y
acabando con la especie huma-
na. AM acaba siendo capaz de
manipular biologiay materia.

S0Orrister
W Gorrister es un ex-camionero R W
cuya muijer fue institucionalizada - % g
después de un matrimonio > ey,
abusivo. Después de 109 afios de : k‘ﬂ‘f :
tortura, despieria en un zeppelin f
mugriento y oscuro, volando so- b

bre un desierto en el que AM le r
promete que podrd matarse. ' :

T Bennd

B En una guerracon China, el

4 sargento Benny asesiné auno

1 desus soldados mds débiles,
T y a tres olros que intentaron
ayudarle. AM ha restaurado el
ingenio de un Benny demente,
= pero ha mutilado sus piernas en

| una jungla bio-organica.

ELLen e
W Fue una importante ingeniera, o "
pero suvida se desmorond =
cuando sufrié un asalto sexual =75
en un ascensor. Cuando arranca '
el juego, AM le manda una
pirdmide robdtica donde dice
que estan las herramientas para
destruirle.

Mimdok
g i W Un antiguo cientffico nazi cu-
.. 1 yos perversos experimentos con
1 cobayas humanas son labasede
los poderes casi omnipotentes
de AM sobre el cuerpo humano.
Es enviado a un campo de con-
centracién donde descubre su
propia ascendencia judia.

Ted S
m Un estafador que disfrutaba e '
de una vida de lujo graciasava-
rias amantes ricas. Esta mentira
le convirtid en un paranoico. AM
le manda a un castilio medieval,
donde tiene que confiar enun
grupo de estrafalarios persona-
jes para salvar a su amada.
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» El director ar-
tistico, Bradiey
Schenck, trabajo
mucho an los fon-
dos, que incorpora-
ron parte del estilo
visual biomecénico
de HR Giger.

# [PC] El estilo. gra-
ficn sa consiguid
con una mezcla Ginj-
ca de renderizado
30 a ilustracion a
mano sobre boce-
tos escaneados.

b= jugadores que hubieran tomado decisiones
nobles al principio del juego. El final perfecto
es que el gue lleva al protagonista a imponerse
al superordenador, mientras que la Tierra se re-
cupera a tiempo de recibir una colonia lunar de
750 supervivientes hibernados. Un final mucho
mas esperanzador que el del cuento original.
Los numerosos finales malos hacen que el per-
sonaje se convierta en la babosa sin boca del
cuento, o que la colonia lunar sea destruida.
Aungue Mullich, que estaba trabajando simul-
taneamente en DarkSeed l, habia hecho mala-
bares anteriormente con multiples proyectos en
Disney y Edu-Ware, se queddé impresionado con
la forma que tenfa Cyberdreams de contratar
talento externo. “Para un proyecto debia con-
tratar por separado a un disefiador, un director
de arte, un equipo de desarrollo, un productor
de doblaje y un musico, y mi trabajo era coordi-
narlos,” dice. “Era parte de una tendencia de la
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The Legend of Kdrandia

1992, PC, MAC, AMIGA

B The Dreamers Guild adaptd este tiulo de Westwood a Mac en
1993. La aventura transcurre en Kyrandia, donde un joven principe,
Brandon, debe vencer al bufén-hechicero de la corte, Malcolm, que
ha asesinado al rey y a la reina. El juego tiene estupendos grificos

y puzles basados en irwentario, en una peripecia épica con toques
de simpdtico humor.
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» [PC] El peor final para un personaje es el destino original de
Ted: convertirse en una masa informe gue no puede gritar.

industria de que mas gente se especializara en
diferentes disciplinas.”

Pronto, Cyberdreams contratd un equipo
de dibujantes de storyboards para establecer
un estilo visual antes de que The Dreamers
Guild lo implementara. Para su sorpresa,
Bradley Schenck, que habla empezado en The
Dreamers Guild como grafista, fue ascendido
a director de arte y se le encargé imaginar los
parajes infernales de Ellison. Disfruté de una
libertad que no volveria a gozar. “Lo habitual es
ser responsable del trabajo de tu equipo pero
no tener autoridad real sobre él. Es una bue-
na receta para quemarse rapidamente,” dice
Schenk, que actualmente vende libros y pintu-
ras a traves de su web.

| documento de disefio era una libreta
muy gruesa,” recuerda, “lo que resul-
taba confuso para quienes se incorpo-
raban a mitad del desarrollo.” Aunque
era su primera experiencia, afirma que era
un equipo de gran talento. “El nacleo era de
seis personas. Usabamos los proyectos mas
grandes para entrenar a los nuevos, asl que los
recién llegados trabajaban en No Mouth una
temporada.” Schenck solo conocié a Ellison

The LabY9rinth oF Time

1993, PC, MAC

B Esta aventura fue disefiada por el artista Bradley Schenck. El
jugador debe moverse por un {aberinto de multiples caras, que se
expande por el espacioy el tiempo. Mezcla imagineria de mitologia
cldsica, cultura pop y ciencia-ficcién, acompafiada de una apropia-
damente poderosa banda sonora.
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Inherit the Earth:
LUest for the Orbk
1994, PC, MAC, AMIGA

B Inherit the Earth es una aventura point-and-click ambientada
en un planeta donde los humanos han ensefiado a los animales a
pensar antes de abandonarlo. El zorro Rif con el poder de predecir
tormentas debe recuperar un tesoro junto a un jabally un ciervo.
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Fondos fue-—
renders

Bradley Schenck

una vez en una fiesta, donde el autor le dijo que
se parecia a Horatio Hornblower. “Atun no lo he

entendido,” dice. explica Schenk. “Habia hecho recientemente la _ b -
Cuando se unié al equipo, ya habian empe- animacioén de intro de Retum To Zork. No mucho g - e

zado con la historia de Gorrister. “La mayoria después, alguien me elogio el estilo impresionis- £t

de los fondos se creaban con una combinacion ta de la intro. Bueno, pues antes de comprimirla trrd ~

de renderizado 3D e ilustracién.” La historia de gsa animacién habia sido fotorealista, fue la bru- £ ' : Fro il LR st B b T i a2

cada personaje tendria influencias diferentes, de  tal compresion la que la hizo tan estilizada.” Aun &

las ilustraciones de los cuentos de hadas al arte
egipcio. “Cuando Glenn Price trabajaba en los
fondos de la nave de la historia de Gorrister, vi
una y otra vez la pelicula Zeppelin. Antes era mas
dificil que ahora, no habia internet.”

La historia de Benny estaba ambientada en
“un entomo biomecanico, camuflado para pare-
cer una jungla tropical en una caverna” y recor-
daba al trabajo de HR Giger. Bradley produjo la
mayoria, si no todos, los bocetos preliminares
y fondos para el personaje. “Para la historia

tenfas que limitar los deltas o cambios per-frame
si querias lanzarla desde el disco directamente,”

asli, el espacio extra era un arma de doble filo,
ya que los desarrolladores se vieron obligados

a rellenarlo con mas datos, graficos y masica....
con presupuestos que no subian tan rapido. “Era
un problema que Talin, uno de los fundadores,
llamé ‘la tirania de los assets’." Sacando todo el
partido al espacio extra, Mullich alisté al compo-
sitor de Sospechosos habituales, John Ottman y
a la directora de doblaje Lisa Wasserman. A AM
le puso voz el propio Haran Ellison, que le dio
un toque anticuadamente melodramatico a cada
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» [PC] La secuencia final del juego muestra a los personajes
intentando matarse a si mismos, junto 8 AM.

Linear Media en la Computer Game Developers
Conference de 1997. Sigo recibiendo comenta-
rios de gente que era fan del juego.”

Las criticas lo elogiaron como una magistral

obra maestra que combinaba graficos sinies-
tros, un excelente disefo de sonido y complejos
-aungue a veces desconcertantes- puzies, que se
usaban para afrontar grandes dilemas. Ha sido
reeditado en 2013 y 2016, lo que ha permitido a
los criticos modemos destacar cémo se adelan-
té a su tiempo, mucho m4as teniendo en cuenta

de Benny, el boceto era |la base de los graficos rugido y chirrido.
finales. Pero a menudo modelabamos partes

del escenario, pintdbamos otras y retocabamos
los renderizados.” Por entonces, los graficos

de los videojuegos estaban dando un salto de
plataformas Amiga a MS-DOS y Windows. “Para

renderizar en 3D usdbamos Imagine, Lightwave,

ebido al limitado tamanio y recursos de
Cyberdreams, ni Darkseed Il ni | Have
No Mouth And | Must Scream fueron
especialmente rentables. Mullich pen-
saba inicialmente que Darkseed era un titulo

y algo de 3D Studio. Los primeros dos progra-
mas estaban en Amiga, despues pasamos a
DOS y Windows. En 2D usabamos Deluxe Paint,
Autodesk Animator, TV Paint y Photoshop.”

El juego se beneficié del formato CD-ROM, sin
el que habria necesitado 50 disquettes. “Tuvimos
una gran cantidad de almacenaje comparado
con los juegos en disquette. Pero el acceso a
los datos no era muy rapido. En una animacién

superior. Aun asi, afirma: “Me equivoqué, ya
que | Have No Mouth And | Must Scream fue
un éxito y DarkSeed un desastre critico”. |
Have No Mouth And | Must Scream gané nu-
merosos premios, como el de Mejor Juego de
Aventura de Computer Gaming World y Mejor
Juego Oscuro de Digital Hollywood, ambos en
1996. “El honor que mas me satisfizo,” continda
Mullich, “fue el de Mejor Juego Adaptado de

The Legend of
FHrandia; Book
Malcom’s Revenge

1994, PC, MAC

B Eltercer tiwlo de |3 serie Kyrandio juega con el humor, ya que el
jugador controla al antiguo villano, Malcolm. EL bufén va acompa-
fiado de risas enlatadas mientras intenta derostrar su inocencia

en el asesinato del rey y la reina. Graficos muy decentesy miiltples 1 ;,' ,'_

caminos que sequir, pero por desgracia los puzles son demasiado
frustrantes.
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the Dead: Fasrd
Tale Adventure 11

HalLls Of

. 1997, PC
I HEste RPG de mundo abilerto fue el Gltimo juego de The Dreamers

Guild antes de cerrar, y por eso resulta algo apresurado. Aun asi,
tiene unos graficos preciosos, cortesia de la decisién del director

. dearte Bradley Schenck de pintarlos a mano sobre imagenes y

lo revolucionario del cuento original.
Mirando atras, Mullich dice que el juego era mas
que la suma de sus partes. Solo se arrepiente de
dos cosas. “Una es no haberme implicado antes en
el diseno.” ;¥ dos? "Nunca me hice una foto con
Harlan. Habria sido un buen recuerdo.” %

1 animaciones renderizadas en 3D. S TPCI A
X i a -
NEP”I vngue el mejor final ofrege Una pizea de espears
< #1 Una colonia lunar, es muy dificil da ma}ség‘.;fpbrd“_
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» COMPARNIA:
SEGA

» DESARROLLADOR:
SONICTEAM/
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» LANZAMIENTO: .~

1996

» PLATAFORMA:
MEGA DRIVE

% GENERO:
PLATAFORMAS

Sonic protagonizo los principales éxitos.
de MD a principios y mediados de los 90.
Kats Sato y Jon Burton nos cuentan como
trabajaron con Sonic Team para que la
mascota tuviese un digno broche de oro.

Igunos dieron por muerta a Mega
Drive en el verano de 1995, cuando
Sega lanz6 Saturn en Occidente. Pero
el precio inicial de la nueva genera-
cién hizo que muchos usuarios no cambiasen-de
consola y pidiesen mas Sonic The Hedgehog pa-
ra el veterano hardware de 16 bits, como explica
Kats Sato, antiguo productor de Sega: "Sega of
America y Sega of Europe pidieron un titulo de
Sonic para Mega Drive. Entonces Sega of-Japan
decidié usar unequipo externo. Alguien en Sega
Jap6n descubrié que-Traveller's Tales habian
hecho un trabajo muy bueno en el Toy Story de
Mega Drive, asi que S.agé se lo.encargo a ellos”.

A 7 T
i
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2 -+ [Mega Drive] Al principio del primer nivel de Sonic 3D el %,

pequefio erizo azul se encuentra un loop-the-loop.

Textode Rory Milne

Por desgracia, el desarrolladorelegido por
la empresa japonesa tenia otras ideas asi que
cuando rechazaron la propuesta de producir un
titulo “sin especificar” para Mega Drive, Sega-.
se lo revel6 todo al jefe de Traveller’s Tales,
Jon Burton, quien recuerda aguel momento:
“Queriamos pasarnos a PlayStation y Saturn,

-asi que le dijimos a Sega que no nos interesaba, -

Entonces nos contaron que querian que dgsa‘ﬁio-
llasemos el siQU‘iﬂﬂta Sonic de Mega Drive y les
respondimos: ‘Ah, jese juego! Ya sabéis que nos
encanta Mega Drive. Lo haremos encantados!™.
Traveller's Tales se iba-a encargar del c6digo
y los graficos, pero quiedaba por ver |a parte del
disefio, una tarea de la qus, naturalmérita,___sa
encargaba-Sonic Team. “Utilizamos a los tFér&.__

disefiadores del Sonic Team: Hirozaku Yasuharﬁ,

LTakéishi lizuka y Takao Miyoshi”, sefhala Sato.

“ "Hjcieron un mapa y también algunas especi-

ficaciones, pero los programadores, artistas y
otros disefiadores estaban ocupados-haciendo
NIGHTS, ya qi]&ara importante tener un titulo
clave de Sonic Tearm-en la Saturn”.

Como la produccién-del nuevo juego de Sonic
se habfa externalizado, se décidié darle una vista
isométrica enfugar de lateral para-distinguirlo
de los Senic The Hedgehog hechos por.Sega,
revela Sato. “Creo que Sonic Team queria algo

~diferente del tipico plataformas de Sonic en 2D <~
“%._ porque estaban usando un nuevo equipo de-~
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» [Maga Dri\ré] Al ﬁﬁaid_g la intro animada de Sonic 3D seve a
Sonje-saltando hacia la pantalla con el pufio por delante.

desarrollo: Traveller's Tales. Senic Team siampfe.

estaba pensando en el siguiente ﬂtulo de Eanrc
creo que tenian alguna idea para Sa’cur‘r:ﬂj,.Ir por
€50 ho querian que Travallar s.ThIas hiciera® un
juego parecido”. :

Esta decisién acarreé mas cambios respecto

' *arla serie principal de Sonic, ya que los sprites

|son'iétncos requerian poligonos prerrenderiza-
dos en. Hfl‘ga[ de pixel art. “Sonic miraba en 16
gosiclanes dlstt{;l:as recuerda Jon", asi que una

_~"ciclo de carrera dé*ﬂz_ frames nacesitaba 192 fra=

mes de animacion par'Ei que la animacion tmﬁasa
la perspectiva corracta, asf que los .-gmtes dise-
fnados al modo tradicional no sanr-ian

Otra posibilidad inviable con la perspectiva
isométrica era el modo.para dos jugadores:.__

“Muy pronto nﬂs_:qu'adé claro que incluso a pan-_ %

talla completa-y con un solo jugador iba a costar

~ ‘que se viese lo que se tenia que ver, y mucho

manas en una pantalla dividida, asi que abando-

_ Hamos Ialdea , sefiala Jon.

Después dnastar meses |mplamantando Las
ideas, la gran dlstancla entre Jon y sus pdabura—
dores japoneses se annm;é recuarda”S‘atn “Parte
del disefio se hizo en Inglatarraﬂarque aveces
era mas facil trabajar conJﬁ’n Y fes artistas en
Traveller’s Tales. Tralafﬂ lizuka-san, Mwoshl san

“Creo que Sonic -
Team queria algo
diferente del tipico
plataformas de Sonic

en2DJ))

KatsSato

y Yasuhara-san a Inglaterra y aéfiiviamn en Gn
hotel unos tres o cuatro meses. Ml',fc:shl san y
Yasuhara-san se encargaron sobre todo del- dise-

fio del mapa. lizuka-san aq_taba bastante ocupa- -
~-._ do trabajando en algin otro titulo, pero hizo algo
“del disefio del mapa:

Aunqua no.se tratara de un disefnador, era
igual de |n1p_ortante un director de Sega para la
produtcion déil-f-tlltulo isometrico, uno que incluso

-los Flickies- aunque Sate no est4 seguro de que
fuese Youji Ishii el rasponsﬁbla de que aar'lés
uniese a Sonic. “lhii San era el d'lraptur de desa-
rrollo del Departamento de Cqmumd dgﬁaga
en ese momento, asi que. era mi jefe. Me encar-
go ir a Sega of Eumper*ir trabajar con Travaller}s¢
Tales, pero no rgcﬁardn a quién se le ocurrio la
tdaa de utlllzar Flickies en el juego, si a Ishii-san
oa aigyrén de Sonic Team”, dice.

_Er antlguu productor de Saga tiene mas claro

2 quien se Ia‘myrrlﬁ la idea de que los Flickies -

de distintos colum&;a comportaran de fo ma
diferente. Sato racuarda, uno de los pdjaros
Flicky se movia despacio, y“al, cnmﬁartamlantn
cambid. Si la memoria no rpnr‘féﬂa,‘ Jon hizo algo
que cambio el mowmla.ntﬁ y el compertamiento
de la |A entre los gtsfntos colores”. “\h

habia creado a los coprotagonistas del proyecto -

=

-~
-

COMO SE HIZO: SONIC 3D

DIRECTOR’S
cuT

Jon Burton habla de su nuevo y
mejorado Sonic 3D

iPor que decidiste revisitar
Sonic 307
05 cuantos videos de criticas

recientes del juego y pense gue te-
nian razdn pero que habia un montan de pro-
blemas que se podian resalver hoy dia. Eso
me dio una idea de lo que habria que arreglar,
y queria afadir rejugabilidad y pantallas de
los mapas como tienen los juegos modernos.
Esaera un poco la |dea.

iTe dio su opinion alguno de los de-
sarrolladores de ahora o de antes de
Sega cuando creaste Director's Cut?
Ciuedeé para tornar un café con Simon
Thomley, el programador de Sonic Mania, so-
lo para charlar un rato. Se ofrecié a ayudarme
en lo que pudiera, pero estaba preocupado
por las implicaciones legales de involucrar a
otras personas, asi gue al inal dedidi quedar-
me yo solo en el proyecto.

;Queé mejora el Director’s Cuf respec-
to al juego original?

Mejora el movimientoy el control para que
seamas facil jugar. Ahade un mapa del
mundo que permite rejugar niveles, recoger
ohjetos ocultos y acceder a nuevos modos

de juego. También incorpora Super Sonic, si-
guiendo las normas de los jusgos anteriores
de Sonic. Y tiene el editor de nivelesy un sis-
tema de contrasefias para salvar el juego.

Aparte de una copia de seguridad le-
gal del Sonic 3D de Mega Drive guar-
dada en el PC y un emulador ;Queé
software se necesita para reproducir
el Director’s Cut?

Hay un parche y un programa lamado Delta
Patcher. Los detalles se pueden encontrar en
gamehut.com o en Steam Workshop
{bit.ly/sonic3ddirectorscut).




» Ademas dae en Sonic.30'y
en Sonic R, Kats Sato trabajé
en los Clockwaork Knight.

GREEN GROVE

MAS_BEL
ESTUDIO

< TOY STORY

SISTEMA:
MEGA DRIVE, VARIOS
ANO: 1995

SONIC 3D

SISTEMA:

MEGA DRIVE, SATURN
- 1996

SONIC R (en LA MaGEN)
SISTEMA: .~
SATURN:PC

ANO- 1997

P Encuantoa nﬁm.c_se comunicaban las
ideas referentes al comportamiento Flicky entre
los angloparlantes de Traveller's Tales y Sonic

-Ffeam -que hablaba solo japonés- todo el mérito,

segun Jon, es del productor bilingtie del juago.
Jon explica: “Més que trabajar en el desarrollo,
Sega nos transmitia ideas, asi que trabajabamos
en nuestra oficina y Kats nos iba transmitiendo

) todas las sugerencia de Sega”.

Jonrecuerda una ocasioén, fuera del horario
de trabajo; en la gue la demostracién de coémo
aceleraba su-Lotus Turbo Esprit termind en
una situacion en la gue no hubo necesidad de
traduccion. “Reduje la velocidad, vi unos faros
en mi retrovisor y aceleré tanto como pude
para luego frenar y girar al hotel de Sato. Por
desgracia, las luces del espejo eran de un coche
de policia. Recuerdo la cara de los jefes de-Sega
apoyada en la ventana del hotel viendo toda la

escena. jResulta que la policia pens6 que yo ha- |
“bla robado el coche y estaba huyendo!”.

Mientras tanto, el proyecto de Sonic de Jon
y Sato también estaba acelerando, y los venti-

® Salta sobre la mano izquierda cuando golpea
: elsueloy, cuando te levante, salta a la cabina

- donde estd Robotnik y quédate a la izguierda

* de lamano para esquivar las balas.
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» [PC.Las etapas centrales con mejoras gréficasen el PCyla
“ Saturn son.gxactamente idénticas.

ladores industriales que se implementaron se
convirtieron en una caracteristica destacada de
la jugabilidad. Sato reflexiona: “Creo que fue

a Yasuhara-san a quien se le ocurrié la idea.
Queriamos hacer algo diferente porque lo iso-
métrico era diferente de las plataformas 2D por-
que no tenias vista lateral sino isométrica. Por
eso se le ocurrié |la idea a Yasuhara-san”.

iguieron otros conceptos de la juga-
bilidad como dar a Sonic la habilidad
del golpear como un misil. Sato ar-
gumenta: “Con una vista isomeétrica
era muy dificil apuntar a los enemigos, por eso
el ‘Blast Attack’ funcionaba tan bien. Sin &l se-
cometian demasiados errores, perdias muchas
monedas y llegaba el Game Over. Asi que es
muy probable que los jugadores se hubiesen
sentido frustrados en un juego tan rapido”.

Sin embargo, desaparecié una caracteristica
habitual en anteriores juegos de Sonic, ya que
la mejora-‘Super Sonic’ no encajaba en la juga-
bilidad_dél' juego isométrico. “Desde el principio
este fue un juego de accidon con elementos de
‘puzle mas que un juego de combate. Super
Sonic era para las etapas de jefes de otros jue-
gos de Sonic y creo que no encajaba en este
porgue tenian mas peso los puzles”, dice Sato.

Personajes recurrentes como Tailsy Knu_qkles
se unieron a Sonic en su debut isométrico en
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: DIAMOND DUST

B Mantente alejado de Robotnik miegntras lan-

+ cemufiecos de nivel que explotan y golpea la

- nave cuando empiece a escupir bolas de nieve.
2 congelas, salta para liberarte.

B Mantente cerca de la bola con puas de
Robotnik mientras te persigue. Asi, cuando
aterrice la nave para recoger el arma punitia-

guda estards cerca para golpearle en el cristal. -

+ M Mantente auna distancia prudente de Robotnik
- hasta que golpee el suelo con las manes y enton-
ces golpealo. Es recomendable usar el trampolin 3
» para subir alaplataformay atacar desde ahi,




££Con una vista
isometrica era dificil
apuntar a los enemigos,
por eso el ‘Blast Attack’
funcionaba tan bien ”

Kats Sato

Mega Drive, pero como guardianes de las eta-
pas especiales y no como personajes jugables,
segun Sato, por una cuestion de conveniencia.
*Tails podia volar y"l(huc:klas deslizarse. Si los
hubiéramos hecho jugabiles el disefio habria
sido muy diferente. F‘mbablemanta habriamos
tenido que trabajar mas duro y pensar cémo

funcionaria el mapa con esos personajes; y eso -

hubiera requerido tiempo y dinero”, explica,

Otra concesién al proyecto de Sato y Jon
implicé la pérdida de control del p:afs'bnaja por
cuestiones de seguridad. “Originariamente los
loops se disefiaron para que los recorrieses de
forma manual, igual que en los anteriores juegos
de Sonic, pero como nuestros mapas eran en 3D
tuvimos que 'automé‘i’tizarlns para evitar todo tipo
de problemas”, reflexiona: Jon.

Ademas de resolver estos problemas, el

- desarrollador encontrd tiempo para-dar un in- - :

esperado toque a la dltima aventura de Sony en
Mega Drive: una intro animada. Jon aciara que

no estuvo influenciado por una caracteristica -

_similar en el juego en el qqprsbnic Team estaba
trabajando para Saturn: “La verdad es que no re-
cuerdo-haber visto-1a intro animada de NiGHTS,
pero estaba.deseando incluir una en Sonic 3D.
Me dediqué a ahorrar toda la memoria que pude
v surprandl a Sega Unas semanas antes de ter-

rinar el juego con la lntr&que habiamos Iogra- >

do hacer”, cuenta Jon. ~

Cuando Sonic 3D lleg6 a las estantarfas Ias
ventas fueron muy rapidas. Aunque los. criticos
que esperaban un platafnrma,erD se smtlarﬁn
decepcionados, los qua gpr“ecla ron que se tra-

~

: GENE GADGET

B Mantente en la parte delantera de {a cinta

- transportadora, alaizquierda o ala derecha, -
» dependiendo del lado en el que no haya clavos, :
: y golpea a Robotnik cuando deje de disparar.

VOLCANO VALLEY

® Acumula anillos mientras esquivas las
bolas de fuegn, lueg-:l salta a un tubo vy golpea
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da con otros titulos. Por eso. hicimos e me gusto, pero ahora me quedo con el “'m.___m
“._ una version de Sonic 3D* apunta. Director’s Cut” *

COMO SE HIZO: SONIC 30

# [Mega Drive] Citando se libéran cinco Flickies Sonic los teletransporta.

e

tase de algo nuevo lo alébamn Sato se centra Al analizar Sonie 3D hoy dia Sato se
en la respuesta tan positiva que. obtuvo de Sega annrgullac:a de las caracteristicas Unicas
mas que la critica del juego o las vhntas “No re-.~ “del juego, pero cree que de haber tenido-
cuerdo las criticas, porque no me mpartaﬂl;n_gn, y mas tiempo habria sido mejor. “A dlferen- i
las ventas tampoco. Para mi el prnduqt_o-fl'.ié"un_ cia de los juegos 2D de Sonic, |a vista. 1snmétrlca
exito, tal vez porque los dapartamentbs de ven- “-._hace que sea un juego muy dlfarenta con mas N
tas y marketing apraclarun ITII trabajo”, afirma. Elsmantos de puzle y raalmpri‘l’:e divertido de
Jugar Esto',r muy orgullaso de haber participado
en el proyasto Hayﬁosas que cambiara, claro,
nos abria gu;taﬂq hacer mas fases”, sefiala.
Al padlrm que '-..ralnra el juego, .Jon destaca
los gfactos visuales y el mmnmlanto de Sonic
Qﬁpara a continuacién, reconhacer que le gus— -
ta mucho mas su versién mejorada.de 2017,
Senala: “Es un juego muy bonito, técnmamenta
eficiente y que se desarrollé con el pl’anteamlen-
1o de disefio que Sega nos lndlcﬁ Slampre

i | praguntarla p-ur qué versionar Sonic
3D para ‘Saturn, Sato es franco sobre
la nplnlﬂn de Sega of Japan sobre

el juego cancelado al que sustituyd
alda Traveller's Tales. ”Somc Extreme era muy
‘malo. Lo analizamos muchas veces interna-
mente, paro no tanla la calidad nanasarla Fe“rc

-----

Saturn y Sega de Japon estaba Qaﬂpa-

| : FINAL FIGHT
B Esquiva las armas lentas de Robotnik y
- busca un lugar seguro para evitar sus ldseres
-y disparos. Utiliza el spin dash para eludir las
: manos gigantes y golpéalas.

: PANIC PUPPET

+ M Espera hasta que el robot esté a punto de :
» abofeteartey luego golpea el hombro. Paralas
: Syt -.-lpr:dunhnrnbrm,' :
: siguiente nnemrj S esquivas proyec
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Cuando SNK decidio ahondar en la cultura de los guerreros
japoneses que vivian y morian en el filo de una hoja de metal,
acabo creando Samurai Shodown, uno de los juegos de lucha

mas iconicos de todos los tiempos. Ve afilando tu Katana...

Texto de Robert Jones
unque la derrota parezca segura, plan-
, tale cara. Ni la sabiduria ni |a técnica
tienen cabida aqul. Un hombre de
verdad no piensa en la victoria o la
derrota; se precipita de forma temeraria hacia
una muerte irracional. Haciéndolo, despertaras
de tus suefios”.

Asl comienza el Hagakure, también conocido
como Ef Libro del Samurai, la guia definitiva
sobre la cultura de los famosos guerreros japo-
neses que ha sobrevivido hasta hoy. Y esa cita,
una de las mas famosas del libro, describe a
la perfeccion el juego de lucha de SNK basado
en el Periodo Edo: Samurai Shodown; una san-
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» [Neo-Geo] Tam Tam tiene uno de los disefios més llamativos del juego; su atague giratorio, en al que rota su cimitarra
a toda velocidad, es de los més efectivos y dafiinos.

“Ta 0 tu oponente mowriréis, es la
realidad, puede que tras perder
una extremidad”’

» [Neo-Geo] A pesar de suinmenso aspecto,
Earthquake hace ninjutsu. Es lento, pero gol-
pea con una fuerza demoledora.

1P Ff]”‘”: F‘;'LH-FFF-I
YOU CAN OMLY CREAM OF
R

» [Neo-Geo] Tras cada combate podrés ver
una ilustracion de tu personaje... y un texto
que en la version en castellano era hilarante.

[ORGTVT M

grienta e hiper-violenta obra maestra japonesa
del disefo y la programacion.

Samurai Shodown, literalmente, incita al juga-
dor a lanzarse al ataque y luchar hasta el final,
incluso si las probabilidades estan en su contra.
Y lo hace a través de una mecéanica de “barra
de ira” (una de las primeras de la historia), que
se activa si el jugador ha recibido mucho dafio
y esta cerca de la derrota; al llenar la barra, el
jugador sera capaz de hacer una mayor cantidad
de dafio al oponente.

El juego pide sangre y, con un original “ataque
fuerte” especialmente dafino, esa posibilidad
de conseguir la victoria plantando cara te llama
continuamente en S5. No importa lo mal que
hayas luchado o lo cerca que estés de la muerte.
Ta o tu oponente moriréis, esa es la realidad, y
a menudo seri tras perder una extremidad, tras
un corte en una arteria o seguido de un geiser
de sangre producido por una estocada mortal.

Con permiso de Barbarian, ni se habia visto tal
nivel de intensidad y muerte antes de S5, ni se
habia experimentado un juego de lucha con ar-
mas tan violento como el arcade de SNK. Jugar
a Samurai Shodown era sentirse un guerrero si-
guiendo el camino del samurai, era despertar de
un suefo a un espectacular nuevo mundo.

La espectacularidad de los guerreros luchan-
do en aquél combate a muerte, el aspecto de
cada escenario, repletos de accién y detalle, p

| Brauos

Samurars;-

]

Los luchadores que dieron vida
a la saga desde sus inicios.

HAOHMARU

B El protagonista principal de Samurai Shadown

£5 un ronin con un dnico objetivo: viajar por
Japény enfrentarse a cualquier adversario
para perfeccionar su habilidad con la kata-
na. Su disefio estd inspirado enel legen-
dario Miyamoto Musashi, famoso por salir
victorioso de unos 460 duelos a espada. ‘ d

4‘

.

UKYO TACHIBANA

B Otro de los personajes mas importantes,
preserie en casitodas las entregas delasaga
Samurai Shodown. Ukyo es un experto en laijutsu
gue lucha amuerte aungue su fisico esté
gravernenite afectado por la tuberculosis.
Aligual que Haohmaru, esta basado en
un personaje histdrico, Sasaki Kojirg, la
o,  némesis de Miyamoto Musashi.

i

-
GALFORD D WELLER A
B Uno de los varios ninjas presentes en AR .
Samurai Shodown: Galford es un marinero ‘ |
americano convertidoen ninja que, junto asu b -%,,-—,1:
fiel husky Poppy, lucha por la justiciay para ;_-:_ M

acabar con el Mal, alld donde lo encuentre.
Curiosamente, Galford estd basado enun
personaje del manga Animal Doctor, al
que también le acornpafia un husky.

f<‘*~.{m,

HANZO HATTORI

W Hanzo estd basado directamente en Hattori

., E Hanzb, el samurai mads famoso de la era

.. % sengokuy lider del poderoso clan de ninjas Iga.

' Harzo ha aparecidio entodas las entregas de

la saga y, no es que sea el ninjamas moldnde
Samurai Shodown, es que puede que losea
de cualquier juego aparecido.

.5

KYOSHIRO SENRYO
B Famosa estrella del teatro Kabuki y
especialmente habil con la naginata (una
especie de larza conun filoen el extre-
mo); Kyoshiro, cuye apellido significa

algo asf como "muerte locd”, es uno

de los personajes mds pintorescos de
Samurai Shadown. Su estilo de lucha estd

basado en la danza y los gestos Kabuki.

o'
GEN-AN SHIRANUI
,r B Gen-an, discipulodel “camino del mal”,
i g de Samurai Shodown. En cierto modo,
: ' parece unamezlca entre Freddy Krueger,
. Street Fighter. Gen-an es miembro del terido
dan Shiranuiy su objetivo en el juego es hacer lo

es unode los personajes mas peculiares
*  de Pesadiliz en Elm Street, y Blanka, delasaga
posible por acabar con Amakusa.

RETBRO GAMER | i
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NEO-GEO AES

M [déntica a la versidn recreativa, aparecida en los
salones japoneses en el verano de 1993, la version para
Neo-Geo AES de Samurai Shodown (aparecida un mes
después de laversién original MVS) ofrece la experien-
cia definitiva del juego. El cartucho de 118Mbit demos-

traba hasta donde podia llegar Neo-Geo.

W El sistema de SNK con sistema de almacenamiento
en CD mostraba una conversion totalmente fiel a la re-
creativa original en lo que respecta a gréficos y jugabili-
dad, asi como una banda sonora de mayor calidad. Por
desgracia, [a lentitud de su lector de CD le hacia tener
unas cangas insufribles entre combates.

SUPER NINTENDO

M Takara también se encargd de realizar esta conver-
sidn que, aungue no llegaba a los niveles de calidad
visual, sonora o jugable de la version original del juego,

estd a la alwra de las mejores corversiones de Samurar
Shodown, manteniendo todos los personajes, intros,
audios digitalizados y musica de la versién MVS.

FM TOWNS

W Realizada por JHV, la conversidn para FM Towns del juego
era sorprendentemnente fiel al original, salvo por alguna que
oftra ralentizacién y algin error en el zoom de la cdmara.
Conocedores de los errores de lacdmara, los desarrolladores
incluyeron una opcidn para desactivar el zoom, mejorando asi
el frame rate pero reduciendo las dimensiones del *ring”.

MEGA DRIVE

W Takara no se esforzd demasiado con esta versidn.

El Samurai Shodown de Mega Drive carecia del zoom
dindmico del escenario, la secuencia de introduccion del
juego original habia desaparecido, asi como las ilustra-
ciones de después de los combates, algunos sonidos
digitalizados, atagues y personajes. Muy mejorable.

3D0

M Una joven Crystal Dynamics se encargd del infrava-
lorado port de Samurai Shodown para 3D0 que, gracias
aun lector de CD de doble velocidad y grandes conoci-
mientos en programacion, llegd con todos los persona-
jes y movimientos, camara dindmica y unas cargas mds
rapidas que las de la versidn original para Neo-Geo CL.

MEGA CD

M Era de esperar que JVC, creador de esta versidn del
juego, harfa lo posible por incluir todo [o que le faltaba

a la entrega original para MD. Llegd dos afios después
que [a conversidn para MD y resultd bastante fiel al
original, aunque seguia sin incluir el zoom dindmico y le
faltaba uno de los personajes del juego: Earthquake.

02 | RETRO GRAMER
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GAME BOY

W Siguiendo con sus exitosas corwersiones de SNK,
Takara se ocupd de laversidn para Game Boy de
Samurai Shodown y, teniendo en cuenta las limitaciones
del sisterna, el juego resultd de lo mas completoy
divertido. Todos los personajes, escenariosy melodias

estaban en esta version asicomo algin que otro extra.
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GAME GEAR

B Llegd seis meses después que [a verdosa (pero
sorprendentemente jugable) versién para Game Boy, y
se dejd por elcamino a tres de los personajes del juego
original. Adn asi, la incorporacidn del color en una por-
tatily su aceptable jugabilidad convirtieron esta version
para Garne Gear en uno de los grandes de su catilogo.

PLAYSTATION

W De venta exclusiva en Japdn junto a Samurai Shodown
Il, laversion PlayStation del 55 original es de las menos
conocidas, aun siendo muy fiel al original. Salvo por
unas cargas entre combates algo tediosas (aunque
nada que ver con Neo-Geo CD), el juego es idéntico al

original, af que incluso supera en el apartado sonoro.

PLAYSTATION 2

B 01ra de las versiones del juego poco conocidas, in-
cluida en la coleccién Samurai Shodown Anthology, que
presentaba todas las entregas de [a saga hasta Samurai
Shodown VI Aligual que la versién para PlayStation, la
experiencia es idéntica a la versién original, incluyendo
un apartado sonoro sobresaliente y zoom dindmico.

CONSOLA VIRTUAL Wil

B Disponible tanto en Wil como en Wii U, la edicidn
para Consola Virwual fue creada por D4 Enterprisey se
convirtié en una de las primeras ediciones digitales del
juego, alla por 2008. El juego también esta disponible
en el recopilatorio SNK Arcode Classics Vol 1. La cali-
dad de la conversicn, en ambos casos: pixel perfect.

PLAYSTATION &

B Como era de esperar de una version lanzada 23 afios
después que el original en una consola moderna, [a
versidn para PS4 de Samurai Shodown es espectacular,
con una resolucion de hasta 1080p. La conversion inclu-
ye una serie de opciones con las que modificar clertos

aspectos del juego, incluyendo regidn (japonés / inglés).

NINTENDO SWITCH

B La dlima corwversidn de Samurai Shodown es incref-
blemente fiel; ha sido creada por Hamster y nos permiti-
rd revivir las mismas sensaciones del Samurai Shodawn
original en formato sobremesa o portatil. Sus opciones
extra para cambiar la regidn o modificar elementos
visuales la corwierten en la conversidn definitiva.
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e '! Iﬁm- " » [Neo-Geo]
: p B Galford atra-
*l vizsa tanto el
barril como &
su oponente
Charlotte, aca-
1 bando el com-
bate con un

de sangre.

Espontaneos

La conversion para Game Boy de
Somurai Shodown tiene un par de
personajes nuevos, Hikyaku and
Kurocko, que en la edicién original del
juego no son més que NPCs. Kuroko
{(arriba) es el juez vestido de negro
que agita su bandera en cada com-
bate. Hikyaku (que historicamente
era el nombre que se le daba a los
mensajeres en Japon) es una especie
de “cartero” que deja caer ohjetos
durante los combates. En Game Boy
ambos personajes son selecciona-
bles; Hikyaku ataca a suz enemigos
lanzando bombas y Kuroko lanza sus
banderas y golpea con ellaz a sus
oponentes.

» [Neo-Gaeo] Kyoshiro muestra su atague especial da ﬁllentn dB fuagu, que tiene casi el mismo aspectﬂ y efac-
to que el Yoga Flame de Dhalsim en Streaet Fighter I1.

auténtico bafio TRt

WAN-FU

l'C/ . NAKORURU

%\ EARTHQUAKE

! ~ 2 _ W Estegigantesco ninjay bandolero de

‘ origen tejanohace uso de la cldsica ku-
‘I sarigama (; habéis jugado a Nioh?), una
.,, miortal cadena con una pesada bola enun

! 4 extremo yuna hoz enel otro. Su razén de

seren el juego es la de aprovechar el caos

' 3 causado por Amakusa para saguear todas las '

[

o riquezas que encuenire 3 su paso.

B Basado en Miyoshi Seikal, uno de

los Diez Héroes de Sanada {un legen-

dario grupo de ninjas Sengoku), Wan-fu

no es de los personajes mas llamativos del
Jjuego... Wan-Fu llega desde China y su objetivo
es encontrar guerreros capaces de unificar su
patria, sacudida por la guerra.

s\

el norte japonés (su disefio estd basadoen
los nativos Ainu que habitaban Hokkaida).
Makoruru tiene un fuerte vinculo con la natu-
—{ raleza (iucha jurto a suhalcon Mamahaha) y
' su objetivo es defenderia de Amakusa.
CHARLOTTE COLDE ;‘"‘Fﬁ"

m Charlotte Christine de Colde, es miembrode
la nobleza francesay expertaenelarte de la .'«,-h

esgrima, cuyo objetivo para vigjar a Japines el

“Nadie habia visto
un juego de lucha
con armas como
este’

P v su auténtica banda sonora, que utilizaba
instrumentos musicales del periodo Edo como
el shakuhachi, el Koto y el taiko, se fundian para
crear una experiencia que, especialmente en oc-
cidente, resultaba de lo mas emocionante.

Si, existian grandes juegos de lucha lanzados
antes de Samurai Shodown (Strest Fighter I
llevaba dos afos en los salones recreativos, des-
de julio de 1991) pero, aunque el titulo de SNK
compartia el estilo grafico de rivales como el
juego de Capcom, Samurai Shodown habia sido
creado desde su nucleo en tomo a una autenti-
cidad sin precedentes con respecto a la cultura
e historia japonesas. Desde los personajes, la
trama y la ambientacién hasta |a presentacién
y el lenguaje de las voces del juego, Samurai
Shodown da en puntos vitales con cada esto-
cada. Posiblemente, es esta combinacién de
elementos la gue ha llevado al juego a envejecer
tan bien y convertirse en uno de los grandes cla-
sicos [y favoritos) del género de la lucha. %

de luchar con Amakusa. Su disefio esta basado =" =~ =y
en Oscar Francois De Jarjayes, personaje del @3 3
manga La Rosa de Versalles. Es unpersonaje (48
muy rdpido con una gran seleccion de ._}'
ataques de largo alcance y velocidad. f e .

M Basado en el legendario Yagyl Jibei
Mitsuyoshi, uno de los samurais mas famosos
del Japén feudal, Jubel irrumpe en Samurai
o Shodown tras haber vencido hace tiempo en
un combate a un joven Hachmaru. Jubei es tuer-
Io y practica una de las técnicas mads antiguas de
kenjutsu (arte de la espada).

TAM TAM
B Tam Tam es un inmenso guerrerc sudame-
ricano que se oculta tras unamdscara de un
dernonio y que no se ha prodigado demasiado
en lasaga. Al igual que Wan-fu, Tam Tam
blande una cimitarra aunque, al contrario
que el guerrero chino, lucha con un es-
tilo encogido, "compacta”, que enmas-
carael largo alcance de sus ataques.

. ':lﬂ _ mVillanoprincipal de Samurai Shodowny, mds
; adelante, Samurai Shodown IV, Arnakusa estd
_ basado en |a figura histdrica Amakusa Shird
| AW Tokisada, un catélico japonés que liderd la

L ﬂp - . Rebelidn Shimabara contra el Shogunato... que

¢ : le costdla ejecucién. En Samurai Shodown
s resucitado tras hacer un pacto conel
dios de las tinieblas Ambrosia.
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utivos de Hasbro viendo la demode MEMO

» Este video de los ejec pareci6 como un extra en Night Trap.

de Scene Of The Crime a

en marzo de 1995, en un articulo para
Ia revista Next Generation, Tom Zito
expreso sus sentimientos sobre la tele-
vision. Dijo que "no era un secreto” que
odiaba el medio, pero también reconocio la ironia.
Porque él era el presidente de Digital Pictures, un
estudio obsesionado en casar material filmado vy jue-
gos. Y fue él quien dirigio la locura noventera por el
FMV gracias al deseo de “responder a tu TV".
Digital Pictures nacio en 1991, pero el interés de
Tom en crear television interactiva surgié seis afos
antes, cuando trabajaba en Axlon, una compaiiia del
fundador de Atari Nolan Bushnell. Trabajaba en AG
Bear, un mufieco parlante que respondia a la voz
humana y le gusto la interaccién. Al terminarlo, se
acerct a Nolan con una idea, combinar imagenes
interactivas con un stream de video. Nolan dio
luz verde para desarrollar un prototipo.
Tom reunié un equipo formidable. Estaba
’.-‘" J Rob Fulop, creador de los clasicos de Atari
2600 Missile Command Demon Attack

e | [ S5 8

» [Mega-CD] Sewer Shark fue un shooter sobre railes que se
vendid en pack con el Mega-CD y después se portd a 3D0.
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» [Mega-CD] La violencia de Might Trap no era tan mala
como algunas personas dieron a entender.

y Cosmic Ark; David Crane, cofundador de
Activision y Pitfalll, Michael Becker, desarro-
llador, grafista y disefiador de juegos y Steve
Russell, €l cientffico de la computacién que progra-
mé Spacewar! en 1962. Examinaron el chip grafico
de ColecoVision y descubrieron que podia mostrar
imagenes de videojuego sobre un fondo limpio.
Era lo que necesitaban, pero Nolan nego los 7
millones de délares que Tom estimé para crear la
magquina. Tom buscd un respalde financiero alierna-
tive y lo encontré en Hasbro. Se unié mas gente al
equipo y trabajaron en la consola, con el nombre en
clave Never Ever Mention Outside (NEMO), bajo la
atenta mirada de Axlon. Cuando Hasbro quiso que &l
desarrollo fuera mas rapido, Tom tuvo que elegir: de-
jar Axlon y a Nolan o arriesgarse a perder el respaldo
de Hasbro. Dejé Axlon y creé la compafiia 1six.
NEMO era una consola interesante, al usar cintas
VHS en lugar de cartuchos. Esto permitio poner
datos junto a pistas de video y audio, y todo podia
intercambiarse para lograr interaccion y ramificacion.
Para mostrar la tecnologia crearon tres demos: el
juego de beisbol Bottorm Of The Ninth Inning, un
videoclip interactivo con You Might Think I'm Crazy
de The Cars y Scene Of The Crime, que dejaba al
jugador seguir la accién desde camaras de vigilancia.
Entre quienes ayudaron a crear Scene Of The
Crime estaba el mago técnico Mark Klein. “Tom
me contratd como consultor para disefiar el sistema
operativo de NEMO," dice Mark. "Desarrollé el
lenguaje INTERVAL, utilizado para implementar la ju-
gabilidad de Scene Of The Crnime. Los tltulos fueron
unicos, por definicién, como primera aparicion del
video interactivo. Fuimos pioneros en un genero.”
Scene Of The Ciime fue el culmen del exitoso
discurso sobre NEMO que Tom dio a 22 directivos de

» Reproduce Ia pista 2 ¢
e un
lector de CD Yescuchargs y

juego de Digital pj

¢
N canto zombi, Rep ey o e92-C enun

rodicelo Juego hacia atris.

Hasbro en sus cuarteles de Rhode Island, en diciem-
bre de 1986. Tras conseguir mas fondos, Tom amplié
el equipo con Ken Melville (escritor), Lodewijk Coen
{artista grafico), Anne Flaui-Reed (experta en desarro-
llo de negocio) y Kevin Welsh, bautizado por Lodewijk
como “mago técnico del video interactivo”.

Tom se involucré en dos producciones clave. La
primera, Night Trap, surgié del concepio de Scene
Of The Crime. Rodada en 1987 con actores durante
16 dias, como una produccion de Hollywood en
Culver City {California), costé 1,5 millones de délares.
Las mandibulas se abrieron mas cuando Tom gasté
3 millones en crear Sewer Shark, un shooter sobre
railes en primera persona escrito por Ken Melville.
Todo iba bien. "El hardware y el software estaban
terminados, y el sistema estaba para entrar en pro-
duccion a gran escala,” dice Mark Klein.

Pero entonces, a finales de 1988, dos meses
antes de la fecha en la que la consola debia lanzarse,
Hasbro canceld NEMO, o Control-Vision, como se
iba a llamar. Los ejecutivos temian que su precio
(299%) la hundiera en un mercado dominado por
la econémica NES. También influyé la enfermedad
del CEQ de Hasbro, Stephen D. Hassenfeld, quien
murié en 1989, a los 47 anos, de neumonia y paro
cardiaco. Stephen apoyaba el proyecto NEMO.

"Me sorprendit que cancelaran la Control-Vision,"
dice Mark. “Hubo otras metas que apenas logramos
0 que no cumplimos por poco y eso no detuvo el
proyecto. Solo cuando tenlamos todo casi ter-

EXPERTO
AL NSTANTE

H El primer trabajo de Tom Zito fue critico
de rock para el Woshington Post.

B Night Trap y Sewer Shark fuero pro-
ducidos originalmente para una consola
basada en VHS, llamada Control-Vision.

B Sewer Shark estaba incluido al comprar
la expansion Mega-CD en EEUL.

H La actriz Dana Plato, de la serie
Arnold, aparecio en Night Trap.

B Un equipo de Hollywood filmo Ground
Zero: Texas en California por 2 millones.

B Fue escrito por el guionista de
RoboCop, Edward Neumeier.

B Steve Russell, padre del mitico Spacewar!
de 1962, trabajé para Digital Pictures.

M Digital Pictures firmo cuatro de los
seis juegos de Mega CD para 32X: Corpse
Killer, Night Trap, Slam City With Scottle
Pippen y Supreme Warrior.

H La presunta violencia de Night Traop con-
dujo a la creacion del sistema americano de
calificaciones de los videojuegos (ESRB).

B 50.000 copias de Night Trap se vendie-
ron tras las audiencias del Senado.

M El tristemente fallecido Corey Haim, de
Jovenes Ocultos, aparecia en Double Switch.

W Marky Mark and the Funky Bunch:
Make My Video obtuvo una brutal nota de
0/10 en la revista Game Informer.

B La version de Supreme Warrior para
Saturn, grabada en Hong Kong, se cancelo.

® El juego FMV Kids On Site de Mega-CD
se produjo bajo la marca ‘Sega Club'.

M En algunas ocasiones, se utilizo metraje
de dominio piiblico en los juegos.

H Un renovado Night Trap se relanzo el
afio pasado, con motivo del 25° aniversa-
rio, para PC y PS4. Y en 2018, en Switch.



¢GAME OVER?
NO DEL TODO...

B El prometedor juego Maximum Surge de
Digital Pictures se canceld en 1996, al cerrar la
compaiiia. Pero no fue el fin para el metraje de
Tom Zito. “Rapifiade” por Insight Film And Video
Production en 1999, se uso en la peli homonima
de 2003. Y le dio un empujon a la carrera del
incipiente director Jason Bourque.

“Teniamos metraje con Yasmine Bleeth y
Walter Koenig [estrellas de Vigilontes de lo Ploya
¥ Star Trek respectivamentel, y el guicn de Keith
Shaw, el hermano del duefio de la compafiia,”
dice Jason. “Acabamos creando una trama de
realidad virtual que giraba entorno a hacer que
el metraje funcionara en una pelicula, aungue
Koenig no estaba contento: el firma para un jue-
go, y penso que el proyecto estaba muerto.”

Para ayudar a que el metraje tuviera sentido,
Jason invirtio B dias en filmar metraje adicional
con un presupuesto inferior a 500.000 dolares
canadienses. “Cuando estdbamos montando,
nos planteamos usar metraje de otros videojue-
gos como Corpse Killer, Supreme Warrior y
Quarterback Attock,” aniade.

Comprada por un canal sci-fi canadiense y
editada después en DVD como Game Over, ayu-
do & que insight se convirtiera en la mayor com-
pafiia de produccion independiente de Canada.
“La carrera de muchos de aqui comenzd con
esta mierdosa pelicula de serie C°, dice Jason.
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MW Rodado en 1987 en 16 dias con un amplio elenco, especialistas
incluidos, y todo el personal que se involucra en las producciones
de Hollywood (editores asociados, asistentes...), Night Trap, la
pelicula interactiva hecha videojuego, se reorganizd cinco afios
después para su lanzamiento en Mega-CD. Fue alabada por su
full motion video y, a pesar de contar con una trama que ponia al
jugador a controlar una casa llena de jévenes muy animados, ac-
tivando trampas para los malvados Augers que los amenazaban,
pranto se hacia evidente que la jugabilidad era muy sosa.
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minado, fue cuando se archivd.” El equipo de |Isix
se desmanteld y cada empleado siguié su camino.

Tom compré los derechos de los juegos y alma-
cend los activos, incluido el metraje rodado, en un
almacen de Rhode Island. Alli cogieron polvo hasta
gque, en 1991, comenzaron las conversaciones con
Nintendo para portar Sewer Shark a su supuesta
Play Station, basada en CD. Tom creé una nueva
compafila llamada Smart TV, que rapido cambio el
nombre a Digital Pictures, y se acerco a Mark, Ken,
Lodewijk, Anne y Kevin para que le ayudaran.

“Creo que Sony estaba interesada en usar todos
sus activos de entretenimiento en proyectos interac-
tivos, sobre todo videoclips de musica, que todavia
eran algo grande en la era de la MTV," recuerda
Lodewijk. “La naturaleza hibrida del medio, ver
de forma pasiva una pelicula y jugar a un juego de
forma interactiva, presentaba retos, pero realmente
hicimos un trabajo pionero en disefio de juego.”

Pero cuando Nintendo se alejo de Sony y la
Nintendo Play Station se canceld, todo se pard. Por
suerte, Sega trabajaba en un accesorio de Mega
Drive con CD-ROM, convencida de que el formato
era el futuro. Y como necesitaban contenido, Sega y

» [Mega-CD] La clave para superar Frize Fighter era pulsar el
botén correcto en el momento adecuado.

28 anh

M Este nadd en mejores aguas que Night Trap formando el glo-
rioso combo de video con una rauda jugabilidad propia de los
shooters sobre railes. Fue un imprescindible para los poseedores
de un Mega-CD, tanto, que acabd incluyéndose con el sistemna en
EE.UU. Alin asl, tenfa las sefias de identidad del FMV: actuaciones
sobreactuadas y una trama bastante simple. Pero tenia pedigri.
John Dykstra fue el director jy habia liderado los efectos especia-
les de la primera peli de Star Wors! Aungue el juego giraba en tor-
no a controlar un punto de mira, su gran ambicién no tenfa fallos.

Tom empezaron a hablar, cerrando un acuerdo para
portar los juegos FMV inéditos a Mega-CD.

na de las primeras tareas fue ave-

riguar como trabajar con CD-ROM

y esto fue, como admite Mark, una

tarea dificil. “Desarrollamos un algoritmo
de compresion de video adaptado a las necesidades
del full-motion video,” dice. " Digitalizamos y com-
primimos el metraje, frame a frame pero, como los
CD-ROM estaban en su infancia, nos enfrentamos
y superamos muchos retos técnicos.” Un problema
fue que Mega-CD no estaba disefiado para mostrar
video (“estaba lejos de la HD," dice Mark). Para
hacer todo mas facil, ambos juegos estaban ya
filmados.

“Kevin Welsh hizo un trabajo increible resucitando
Night Trap para Mega-CD," dice Lodewijk. Basado
en el concepto original de Rob Fulop y James Riley,
Kevin produjo el juego junto a Ric Lacivita. Mientras
tanto, James lo dirigia v Lodewijk creaba los grafi-
cos. Se rodd material extra para la introduccién, que
hacia referencia a los productos de Sega y una dedi-
catoria a Stephen Hassenfeld. " Tuvimos que hacer
rmalabarismos con los sacrificios relacionados con la
duracion del video, la calidad de imagen, el interfaz
de usuario, el audio y la jugabilidad en este pequefio
CD y ese fue el mayor reto gue afrontamos,” dice
Lodewijk. "Al principio, basicamente barrimos a
nuestros competidores con esa tecnica.”

Sewer Shark también se adaptd. Producido
por JoAnne Michels-Bennet y Amanda Lathroum
retomo el concepto de Melville y Fulop. “Amanda
Lathroum era una doctorada en Harvard y comenzt
comao recepcionista cuando Digital Pictures se esta-
blecid en Hamilton Avenue, en Palo Alio,” recuerda
Lodewijk, cuyo equipo realizé el interfaz grafico
de los juegos. “Ella es muy inteligente y fue quien
resucité Sewer Shark, trabajando dia y noche para
redisefiar €l juego en una nueva plataforma a partir

M Al igual que Night Trap, Ground Zero: Texos tenia un punto de
vista en primera persona, y como el mencionado juego, su juga-
bilidad consistia en controlar una serie de cdmaras, esta vez para
salvar a la gente gue desapareciade un pueblo de Texas. En lugar
de poner trampas a los enemigos, agui tenfamos que dispararlos,
dejando la sensacidn de ser un juego de tiro al blanco, pero uno
con los medios de un equipo de filmacién de Hollywood. Fue diri-
gido por Dwight H Little, cuyos créditos incluyen 24, Prison Break
y Liberad a Willy 2. Tenfa un total de 100 minutos de metraje.



de metraje no editado. El video tenla que convertirse
a una limitada paleta de color, lo gue produjo gran pi-
xelacidn y bandas. Creo gue se fijo una paleta de 16
colores para el interfaz y de 200 para el video.”
Ambos juegos vendieron bien y Sewer Shark, con
100.000 unidades vendidas, se incluyd con el Mega-
CD poco después de su lanzamiento en EE.UU. en
octubre de 1992. Fue un mega triunfo, recaudando
en tienda 18 millones de ddlares, y la vindicacion de
la determinacion de Tom de hacer gue el FMV fuera
un éxito. Pero los problemas no tardarfan en llegar.
Night Trap llamé la atencion de los senadores
americanos. Lo consideraron ultraviolento: “en la es-
cena mostrada en la rueda de prensa, los atacantes
atrapan a su victima y conectan su cuello a un dispo-
sitivo para drenar la sangre con un ruido de perfora-
cion,” decla un periddico el 2 de diciembre de 1993.
El senador Joseph Lierberman lideré el asunio.
“¥a no estamos hablando de Pac-Man o Space
Invaders,” dijo, afladiendo que si pudiera, prohibira la
venta de Night Trap, Mortal Kombat 'y similares. Aun
con todo, Night Trap no era asl de violento y tam-
poco tenia contenido sexual y desnudos a pesar de
tales reclamos. "Fue grandilocuencia politica,” dice
Mark. “La mayoria de nosotros pensamos que eran
comicos, la situacién y los politicos gue lo ponian
como ejemplo de videojuego viclento.”
Aln asi, cadenas como Toys ‘R’ Us y Kay-Bee lo
quitaron de las estanterias y la propia Sega decidio

B Aunque los primeros tiulos FMV de Digital Pictures
fueron creados para el Mega-CD, Corpse Killer también
aparecio en otras consolas con CD, como Saturn, 3D0 y
32X. Cada versidn, Saturn aparte, se podia jugar con una
pistola de luz. Pero, aunqgue existia un peligro real de gue
acabar con docenas de zombis se volviera repetitivo,
logrd mantener el tipo con algunos giros inesperados.
Dispara a los hombres sombra cuandoe estaban oscure-
cidos, por ejemplo, y provocaria que perdieras vida.

’ﬁ,

retirarlo en enero de 1994, Mas tarde, el juego se re-
lanzé con una nueva portada y también fue adaptado
a Mega-CD 32X, 3D0O, PC y Mac. Pero el furor ha-
bia llevado a la creacién de la ESRE en septiembre
de 1894 y de forma masiva se acabo viendo que los
juegos no siempre eran para nifios.

Mientras tanto, Digital Pictures habia desarrollado
nuevos titulos, entre ellos la serie Make My Video en
la que los jugadores elegian una cancion de INXS,
Kris Kross, o Marky Mark and the Funky Bunch
y producian un nuevo videoclip musical usando
clips pregrabados y 'elegantes’ efectos especiales.
Ninguno vendié bien ni recibié buenas criticas, de-
jando a Digital Pictures sin dinero. Lodewijk

Bigival Pigpye
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» [Mega-CD] Midnight Raiders era todo lo noven-
tero que el Hollywood de los 90 permitia, incluidos

helicdpteros que explotaban.

CRONOLOGIA

W Comienza la produccidn de Night Trap para la
consola Control-Vision.

5o

~
o

)

B Arranca el desarrolle de Sewer Shark.

i
f/

W Hasbro cancela la consola Control-Vision.

M El productor ejecutivo Tim Zite compra los
activos de ambos juegos.

H Sega se acerca a Tom Zito para que produjera
juegos para su accesorio Mega-CD.

¢ @

M Se funda Digital Pictures.

W Se lanzan las conversiones de Night Trapy
Sewer Shark para Mega-CD.

4

B Se lanza la serie de juegos Make My Video,
basada en videoclips de musica.

B En las audiencias del Senadoyankee sobre la
violencia en los videojuegos se cita a Night Trap.

B Se lanzan nueves juegos: Ground Zero:
Texas, Prize Fighter y Double Switch.

W Se lanzan el juego de basket Slam Gity With
Scottie Pippen y Corpse Killer.

W Night Trap aparece en 32X y 3D0.

W Supreme Warriory Quarterback Attack,
con Mike Ditka, son editados.

Q& &

B Maximum Surge, juege que superponia FMV
sobre fondos creados, se cancela.

W Digital Pictures cierra.
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» [Maga-CD] El guitn y las actuaciones en Might Trap eran bastante naif, pero el juego fue en cierta medida innovador.

cree que el problema fue la limitacién del medio.
“Video, audio e interfaz en muy baja resolucion, pan-
tallas muy pequefias en la mesa de edicién... fue un
tour de force que incluso hiciéramos aquello,” dice.

Mejor fue la segunda oleada de juegos de Digital
Pictures, entre ellos Ground Zero: Texasy Double
Switch. Pletoricos de pasta de Night Trapy Sewer
Shark ("nuestra financiacion venia de una combina-
cién de ingresos e inversion,” revela Mark), Digital
Pictures gasté 2 millones en hacer Ground Zero:
Texas, usando un equipo de rodaje de Hollywood
(el juego lo protagonizd Steve Eastin, quien aparecic
en series como El Equipo Ay TJ Hooker). "Producir
video, contratacion de actores incluida, era el mayor
elemento de gasto de nuesiros juegos,” dice Mark.

A pesar de las grandes inversiones regueridas,
la companila crecia rapido. Se mudo a unas ofici-
nas mas grandes en Page Mill Road, Palo Alio.
“También trabajamos en Sand Hill Road en Menlo

W Digital Pictures intentd tender un puente entre
las peliculas y los juegos desarrolando tiulos
cinematicos que se apoyaban en archivos de
video pregrabados. La técnica era un poco vigja
para el momento, pero todavia se veia como
tecnologia punta. Y era cara, asegurando que
realizar los juegos costara muchos millones.
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W A quienes trabajaron en Digital Pictures se les
dijo que sus trabajos estaban asegurados salvo
que cometieran un error grave. Eso se debid

a que Tom Zito cedid el derecho a despedirios

y dijo al New York Times que su objetivo era
atraer y retener el talento. A cada empleado se

le pagaba mas de lo que habia pedido.

Park, en el campus Quadrus, rodeados de naturale-
za," afiade Lodewijk. En su punto algido, en 1993,
Digital Pictures tenia contratadas a 80 personas.

La compaiila se acerco a sus juegos siempre de
forma parecida. “Normalmente empezabamos fuera
de la oficina, con reuniones en bellas zonas remotas
que ayudaban a la creatividad,” recuerda Lodewijk.
“Todo el mundo, desde la recepcionista al director
participaba activamente y filtrabamos las mejores
ideas de forma democratica.” Entonces se creaban
tableros de concepto (“a veces contratamos a artis-
tas de story board para estos trabajos,”) y estos se
laminaban “tras ser impresos a color en unas incref-
blemente lentas impresoras de inyeccién de tinta”.

“A veces se rodaban fragmentos de peliculas,
algo para hacer un concepto lo mas claro posible,”
sigue Lodewijk. “"Entonces se mostraba a posibles
inversores o se probaban en focus groups ante po-
sibles audiencias.” Parte se hacia de forma interna.

ENTERTAINMENT
SOFTWARE
RATING BOARD

W Aungue la violencia de Night Trap era suave,
no detuvo a los senadores Joseph Lierbermany
Herbert Kohl de promover la prohibicidn de los
videojuegos en 1993. Esto hizo que Night Trap se
retirara temporalmente de las tiendas (no antes
de que el caso disparara las ventas). También
condujo a la creacidn de la ESRB americana.

» [Saturn] Jeremiah Birke
Desde entonces e

r nston en £o
ha salido en pelis comg LA Em;

“Teniamos en nomina mucho talento, como Cuyler
Gee con quien colaboré durante muchos afios,”
recuerda Lodewijk. Steve Russell también trabajé en
Digital Pictures. " Tenia un gran sentido del juego y
fue un buen jefe de desarrollo,” explica Mark.

icho esto, algunos juegos de Digital
Pictures compartian ideas y temas.
Double Switch era muy parecido a Night
Trap, por ejemplo, teniendo que controlar
camaras para evitar o fijar trampas (conoci breve-
mente a Deborah Harry en &l set,” dice Lodewijk).
Pero otros fueron unicos. “ Prize Fighter fue revolu-
cionario,” discute Mark sobre un juego FMV en blan-
€0 ¥ negro que nos ponia a luchar como The Kid en
primera persona contra varios oponentes en el ring.
“Recuerdo centrarme en la superposicién de los
graficos, en como conseguir un efecto natural entre
la grabacion, los sprites vy el interfaz,” dice Lodewijk.
“Para Prize Fighter, tuve gue ir al set de rodaje para
ayudar a filmar los guantes de boxeo para los mo-
vimientos en primera persona. Esos se rodaron por
separado, en un croma, para extraerlos después
y convertirlos en superposiciones de sprites para
las escenas de lucha en primera persona. La idea
era que el jugador sintiera que realmente estaba lu-
chando contra el rival, que era diferente, por decir, a

M Es justo decir que la mayoria de las actua-
ciones (que no todas) en los juegos de Digital
Pictures no habrian optado a ganar un Oscar.
Pero eso formaba también parte del encanto,
prestando un aire naif, de peli de serie B, al re-
sultado final. Los juegos, claramente, tampoco
se tomaban en serio a si mismos.



Street Fighter, donde luchas de forma lateral.”

Hubo mas incursiones deportivas, como el juego
de basket Slam City With Scottie Pippen, con 2.000
tomas en cuatro discos. Hacia el final de la vida de
la compania, Digital Pictures cre6 el juego de futbol
americano Quarterback Attack. El anterior, ademas,
fue uno de los pocos creados para la configuracién
Mega-CD 32X. También se lanzo para MS-DOS.
“Nuestros juegos para PC y Mac tenian la mejor ca-
lidad y no sélo porgue no fueran para la pantalla de
TV," dice Lodewijk. "No habla sangrado de colores,
tenia mejor resolucion e imagenes estables.”

A mediados de los 90, el FMY estaba agotado.
En 1994, Digital Pictures lanzé el shoot'em-up FMV
Compse Killer y el juego de lucha Supreme Warrior,
rodado en el icénico estudio Shaw Brothers de Hong
Kong. También tanteé temas mas infantiles con Kids
On Site, que permitia a los jugadores trastear con
variada maguinaria de construccion. Sin embargo,
mientras invertia mucho dinero en cada juego,
Digital Pictures sintid que tenia que crear algo nuevo.

A 1al efecto empezo a trabajar en Maximum
Surge para 3D0O, Saturn, PC y Mac. Aungque usaba
FMV [y contd con Yasmine Bleeth, Carcline Holden
en Vigilantes de la playa), el método de produccién
fue distinte. En lugar de tomar el FMV de forma
independiente como hasta ahora, el juego ponia a
la vez en pantalla hasta cuairo capas de graficos
con origen de video. Esto permitié al desarrollador
combinar sin limites el video con los graficos por or-
denador, lo que aseguraba que los enemigos podian
atacar en cualguier combinacion, y era, como dijeron

TOM Y10 |«

presents

M El deseo de Tom Zito de unir pelicula y juego
comenzd a mediados de los 80, cuando le contd
la idea a Nolan Bushnell, el fundador de Atari.
Descartada por la falta de financiacién, fue a
Hasbro, donde sufrid un segundo varapalo, aun-
que siguid adelante con el concepto cofundando
Digital Picturesy supervisando cada juego.

B La mayonia de [os juegos de Digital Pictures apare-
cieron en Mega-CD, aungue una notable excepcién fue
Quarterback Attack con Mike Ditka, un juego que apa-
recié en PC, 3D0 y Satumn. El hecho de que apareciera
en la dltima, reforzd el fuerte lazoy relacién que unia al
desarrollador con Sega.

los criticos que lo vieron, un triunfo para el equipo.

A pesar de la ambicion y los comentarios de Tom
{"realmente es el primer juego en el que hemos usa-
do la camara como una herramienta mas que como
un mecanismo de grabacion”), nunca se lanzé. Los
mencionados focus groups dejaron muchas suge-
rencias y el juego se retraso seis meses para imple-
mentarlas. En ese tiempo, Digital Pictures cerré. Era
1896 y la era PlayStation, con sus impresionantes
graficos 3D, ayudo a que se perdiera el interés por el
FMV vy termind de matar a la compariia.

Lodewijk también cree gue otros factores también
tuvieron que ver en el ocaso del full motion video,
como el éxito de juegos come Doom. “ Doom era
relativamente barato de hacer, y tuvo una secuela
inmediata. Internet también permitia el juego en red,
por primitivo que pudiera ser a mediados de los no-
venta. Con nuestros juegos, la parte de pelicula era
muy cara, el tiempo de juego limitado, y tener que
ver la misma secuencia una y otra vez para jugar el
juego terminaba siendo aburrido tras un rato.”

De hecho, incluso Tom Zito sabla gue el final esta-
ba cerca cuando fue entrevistado en la revista Next
Generation en octubre de 1995, aceptando que los
dias del "viejo FMV" se hablan acabado v era hora
de repensarlo. Eso iba a llegar con Maximum Surge,
pero las posibilidades y efectos que dejaria esta nue-
va version del FMV se han perdido en el tiempo.
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» [Mega-CD] Double Switchtoméb prestadas ideas de Night
Trap y fue progatonizado por el idolo juvenil Corey Haim.
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:DONDE ESTAN
AHORA?

TOM ZITO

B Tras Digital Pictures, Tom Zito
retoma su anterior carrera como
critico de rock en el Washington
Post y formo una nueva compania llamada
Garageband en 1999, que intentaba dar apoyo
promocional a bandas establecidas o recién
creadas. Luego ejercio de CED de Integrated
Media Management hazta 2009. Hoy, dirige
una compania basada en la web que se

llama "I'd Watch That”, que permite que los
telespectadores voten los shows que les gus-
taria ver producidos para television.

LODEWIJK COEN

B Tras dejar Digital Pictures,
Lodewijk Coen se convirtié

en director de arte senior en
Microunity Systems en Sunnyvale, California
y dezpués se mudo a los Paizes Bajos para
convertirse en conferenciante sobre nuevos
medios y tipografia en la Academia de Bellas
Artes en Maastrict. Ha dado conferencias
para muchas instituciones en Paises Bajoz,
Finlandia, América y Bélgica y ahora es el
CEOQ de una compafiia que busca el vinculo
entre bienestar y arte.

MARK KLEIN

B Durante las dos ultimas déca-

| das, Mark Klein ha participado
en numerosos productos de
seguridad para internet, ha cofundado una
compania de mensajeria de voz nacional
llamada eVoice (que fue comprada por ADL),
y desarrollé muchos servicios y productos de
consumo y profesionales. Actualmente ez el
jefe cientifico de datos en Averon.

ROB FULOP

B Rob Fulop fundé la compahia
PF Magic en 1991 que fue cono-
cida por los juegos de mascotas
virtuales Dogz And Catz, producciones delibe-
radamente “monas” porque &l se sentia aver-
gonzado por la controversia sobre Night Thap.
Vendio PF Magic a Mattel en el ano 2000 y
mas tarde se unid a Playfirst como disefiador
de juegos senior. También ha trabajado para
Videobrain y Zynga. Hoy, Rob trabaja para
Hands On Media como director de disefio,
supervisando los juegos online World Poker
Tour. También se unio a la banda de rock
indie Bourbon Therapy en California, en 2015,
como pianista/teclizta.
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El planeta
Haniamu IV
esta siendo
diezmado por el
podeno militar
alienigena
conocido como
Black Impulse.
La Unica
esperanza

para derrotar \' /
a estos aliados de los

Bacterians recae en los cazas

Blue Thunder M45 y Red A, 573 i
Thunder M24... las fuerzas Uﬂlllﬁlm
de Thunder C"°55- i Pt sl g i J;m;;m e

vl j U351 . como el mejor de los arcades, pero es que técnicamente sorprendia en todos los aspectos.

Por .Inse Manuel Fernandez "Spldey
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» [Arcade] Asi arrancaba Thunder Cross. Este primer nivel era un auténiico espectaculo
audiovisual. Ademds, era una fase bastante asaquible.

» fArcade] La Blue Thunder M45 y la Red Thunder M24 liciendo paimito en la pantalla de
tifufo. La imagen era una representacion da la cuarta fase.

ilotar una nave espacial y
combatir al invasor alienige-
na es uno de los pilares sobre
los que se ha sustentado el
videojuego desde sus mis-
mos origenes. Dejando aparte el
nacimiento de esta faceta del ocio
electrénico con el SpaceWar! de
Steve Russell, los “matamarcia-
nos” supusieron el que por fin los
usuarios pudieran afrontar joystick
en mano algo mas alla de la mera
confrontacidon deportiva.

Atisbando la década de los
80, la llegada de Space Invaders,
Galaxian y Defender (y los cho-
rrocientos clones de todos ellos)
propiciaron algo méas que fuertes
emociones ante una pantalla,
convirtiendo a los jugadores en
héroes, en valientes que por fin
aferraban un reto en el que verda-
deramente asumian el rol del pro-
tagonista en lo que sin duda eran
grandes epopeyas galacticas.

Refiriendonos en exclusiva a la
labor de Konami en tan espacial
género, y por supuesto sin tener en
cuenta sus inicios clonando placas
como Space Laser, Space Invaders
o Missile X (algo que hasta la mis-
misima Nintendo lleg6 a hacer,
dicho sea de paso), podemos ver
en sus inicios dos ejemplares tan
curiosos como poco trascenden-
tes: The Endy Astro Invader, am-
bos lanzados para recreativas en
1980y, mas tarde, para la consola
Arcadia 2001 de Emerson Radio.

El do de pecho llegaria justo un
ano después, cuando la empresa
de Kagemasa Kozuki colocaba en
el mercado Scramble, hoy todo
un clasico incunable que ya en el

mismo 1981 veria refrendado su
exito con el desarrollo de un Super
Cobraque, salvo por el cambio

de la nave protagonista por un
helicéptero, mimetizaba todas y
cada una de sus formas técnicas y
jugables.

Konami terminaria haciéndo-
se tremendamente popular
por sus grandes shmup, A partir
de Scrambley Super Cobra, se ha-
rian notar en los muebles arcade
titulos como Time Pilot, Gyruss,
Juno First, Mega Zone o Time Pilot
‘84, asi como realizaria algin que
otro matamarcianos original a la
usanza de Sky Jaguar para MSX.
Sin embargo, al poco llegaria

el verdadero pelotazo: Gradius.
Abanderando el catalogo de la
compania en 1985 (afio en el que
veria la luz el resultén Twin Bee), el
tambien llamado Nemesis elevo el
listébn de lo que debia ser un buen
juego de naves, con la incorpora-
cion de niveles de variada tema-
tica, musicas distintas para cada
stage y atrevidos enfrentamientos

de final de fase. Este éxito, ade-
mas de repercutir sobremanera en
las arcas de la productora, se veria
refrendado en las traslaciones
domaésticas (en 1986 se asomaria
en Famicom y en MSX), asl como
en la realizacién de una pseudose-
cuela que responderia al nombre
de Salamandery que el publico
acogeria con idéntico regocijo.
Pero en 1988, el mismo afo en
el que se decide sacar al mercado
el excelente Gradius 2 (conoci-
do como Vuican Venture en los
recreativos de fuera de Japén),
Konami no se achanta y se lanza
a la conquista del espacio con
Thunder Cross, un arcade que a
primera vista no parece alejarse
en demasia del icono galactico de
la casa. O al menos en lo que a su
mecanica se refiere, porque en lo
relativo al planteamiento técni-
co, Thunder Cross parecia venir
del futuro. Y es que, si bien 1988
mantuvo a Konami en el candelero
gracias a Super Conira, Combat
School o el mentado Gradius 2, 1o
cierto es que tanto Thunder Cross

como Ajax (Typhoon) o Hot Chase
supusieron un llamativo salto
audiovisual en lo concerniente al
catalogo de la empresa.

Esta reluciente placa jugaba a
ser ciertamente conservado-
ra en su factor ludico. Estabamos
ante un shoot'em up de scroll ho-
rizontal que mantenia no pocos
elementos al respecto de Gradius
y Salamander (amén de compar-
tir universo), y hasta cierto pun-

to se podria decir que este arcade
resultaba mas accesible en lo re-
lativo a ciertas mecanicas, como
el sencillo sistema de recogida

de armamento y potenciadores.
Igualmente, en Thunder Cross nos
podiamos olvidar de disparar misi-
les, un elemento muy caracteristi-
co de la Konami, en espacial desde
el veterano Scrambile. Por lo tan-
to, estabamos ante una recreativa
muchisimo mas directa, centran-
do el desarrollo en la pericia del
jugador para esquivar con nuestra
gran nave (bastante mas robus-

ta que el sprite de la Vic Viper de p
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P Gradius) y en acabar lo méas pronto
posible con los enemigos, antes de
que tener encima la peligrosa ensa-
lada de proyectiles de turno.

Con titulazos como Gradius 2,
Truxton o R-Typeen el mercado del
recreativo, jqué ofrecia Thunder
Cross para ganarse las monedi-
llas? Para empezar, visualmente
era de lo mas atractivo que podias
ver en aquellos tiempos. Lejos de
aferrarse a los negros fondos estre-
llados de siempre, los escenarios
defienden una ambientacién mas
terrenal, contribuyendo este matiz
a que el conjunto seade lo mas
colorido. Y ademas, algunas fases
golpeaban los sentidos en lo que
sin duda era un autentico tour de
force tecnolégico, siendo uno de
los primeros videojuegos (por no
decir el primero) en introducir sin
despeinarse ocho planos de scroll
(Shadow of the Beasty su histérico
parallax llegaria un afio despuss).
Ya por entonces haclan descolgar
mandibulas esos planos multiples
de montanas y nubes, que ofreclan
una profundidad inusitada en la
época, mientras que se nos mos-
traban formidables enemigos cuyo
impactante tamafio no era dbice
para que el conjunto se siguiera
mostrando fluido al maximo. El co-
lorido de unos sprites a los que no
les faltaba detalle y la cantidad de
elementos moviéndose a la vez sin
que la pantalla evidenciara algun ti-
po de limitacion suponian, ademas
de un importante avance técnico,
un bonito aliciente para todo aquel
que buscara, jugabilidad aparte, un
videojuego resultén.
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Ademnas, Thunder Cross poseia
una banda sonora a todas luces
fantastica, con Junichiro Kaneda
y Seiichi Fukami dandolo todo en
unas composiciones FM que deja-
rian huella. Buen ejemplo de ello
es que Kaneda no tuvo reparos a
la arreglar someramente el tema
“Skywalker” (que suena en la se-
gunda fase) para colocarlo en el “In
the wind” de Gradius il

Mas recondita es |la anécdota de
que Olof Gustafsson, el brillante res-
ponsable de las melodias de juegos
como Pinball Dreams o Motorhead P - L&
(de Digital lllusions, la actual DICE), - [ '. =
recreara la sintonia de la primera I LE = fmees _.' o
fase de Thunder Cross en algunas b
cracktos para Commodore Amiga,
firmando, como hacia por aque-
llos entonces, con el pseudénimo

: i = = = | [ais= = R = = o
Blaizer del grupo delascene TSL. ﬁ:.:- Eﬁmm_ ﬁggﬁﬁ:’ﬁ ;‘Mﬁﬂm

Lo mejor de todo es que de-
tras de semejante espectaculo
audiovisual teniamos un juego ] L]
de naves excelente. La estructura 17" : ﬁ" -
de su gameplay era ciertamente - |
e

» {hrc:adn] Vulnr por lus-mramlns escenarios de H‘mnd’arﬂmssﬁra una refrescante
nmtaﬂnl:l dentro dal gﬁnam ﬂa 1113 sﬁmup hnrituntﬂlns

parecida a lade la saga Gradius,
pero las diferencias existian, y
otorgaban su punto de carisma ala
presente obra. Las lineas de ene-

migos que sueltan potenciadores . afiﬂ‘ __ "Ei-’r“'*—- - “,,“J ¢

al ser destruidas eran similares a : o #-;__ﬂﬁnll
las de la icénica franquicia, pero el [ = "_.:_:_— - 1
resto de letales elementos estaban Jio< A

: . - | ]
dispuestos para acosar al jugador - i —

con mas intensidad, ademas de
gstar todo pensado para el uso de

los particulares “options” del titulo. L - : : ABALM .
Y es que las clasicas esferas de la HES [l [WiES feics (WS (= L L L

serie Nemesis aqui se situaban por » {P;rc:aﬂn] Mutaliarian ala ::r:a lnﬂramﬁndl:lﬂ enamigos daﬁnai de fase. Los de Thunder
arriba y por debajo de nuestro caza, Cross imponfan, pero tenian muy poca resistencia.




pudiendo alinear hasta cuatro con
la posibilidad de juntarlas y sepa-
rarlas con el segundo botén. Un
segundo botén que, en la versio-
nes primigenias, se utilizaria para
lanzar los tipicos bombazos de
emergencia, faceta que se eliminod
en posteriores revisiones.

El armamento vendria en la
forma de un item que cambiaba su
contenido aproximadamente cada
segundo, y siempre en el mismo
orden. No habria mucha variedad
a este respecto: el disparo normal,
el rapido y automatico “vulcan”,
los potentes boomerangs, un
“twin laser” ideal para cubrirnos
las espaldas... Aparte, cuando
conseguiamos los cuatro option,
aparecerian nuevas ventajas en
forma de lanzallamas, rayos laser
v bombas napalm, muy UGtiles para
alcanzar a los enemigos ocultos
tras los elementos del escenario.

Escenarios que, para ser justos,
no son tan letales en términos
de disposicién como lo eran en
la saga Gradius. Lo cual no quita
el hecho de que estemos ante un
shmup dificil, aunque sin duda era
mucho mas asequible de terminar
que otras obras de la casa, aun
contemplando la premisa de la
dificultad dinamica que ya Konami
comenzaba a incluir en sus juegos,
complicando la odisea cuanto me-
jor se nos diera |la partida.

Lo incomprensible de Thunder
Cross es que su nombre no lle-
gara mas lejos, porque estamos
ante lo que indiscutiblemente es
un arcade formidable, y excep-
cionalmente avezado para lo que
era un 1988 cargado de joyas
tecnoludicas. Esta claro que uno
de los factores que influyeron es
el hecho de que Thunder Cross
se quedd en las recreativas, y no
tuvo conversion domestica hasta
que apareciera en P52 de la mano
de Hamster... [casi dos décadas
después! Es posible que sus crea-
dores no creyeran posible una
traslacion aceptable del juego a
MNES. Super Nintendo todavia tar-
daria en llegar; y en Mega Drive,
Konami no desarrollaria hasta
bien entrada la década de los
noventa. El caso es que, al que-
darse en los salones recreativos,
Thunder Cross redujo sobremane-
ra la posibilidad de que su nombre
adquiriera relevancia en el sector.
Lo méas parecido a una con-
version lo pudimos ver un ano
después en uno de los dltimos lan-
zamientos de Konami para MSX:

<
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» [MSX] La portada de Space Manbowhuia del &pico estilo qua hasta antonces habian
tenido los shmup de Konami en MSX. Era ciertamente extrafia.
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» [MSX] Sin ningln lugar & dudas Space Manbow as uno de los miximos exponentes de
hasta donde puede Hegar la sequnda generacion de MSX.

Space Manbow. Concretamente
para |la segunda generacion del
estandar, aprovechando como po-
cas veces se habia visto antes las
caracteristicas del sistema al pun-
to de que podria pasar perfecta-
mente por un titulo para maquinas
de 16 bits. ¥ teniendo en cuenta
que los usuarios de la popular
norma japonesa estaban mas que
acostumbrados a tener un catalo-
go cuajado de shmups galacticos
(con especial presencia de la saga
Gradius), Space Manbow cogid
por sorpresa a propios y extranos
al plantear un matamarcianos dis-
tinto, con el especticulo por ban-
dera y con un factor jugable que
se basaba sin remilgos en el ritmo
plasmado en aquel Thunder Cross.
Unicamente variaria el sistema de
armamento (algo limitado, todo
hay que decirlo) y el manejo de los
options, de los que ahora, en lugar
de separarlos o juntarlos, podia-
mos dirigir sus disparos hacia de-
lante, hacia atras o arriba y abajo.

Es interesante hacer constar el
hecho de que la intencién inicial de
los productores no era la de crear
un nuevo titulo, sino |a de trasladar
Thunder Cross al MSX. Es de supo-
ner que ponderaron el hacerlo para
terminar adaptando ciertas me-
canicas en lo que seria finalmente
un programa exclusivo en el mas
amplio sentido de la paiabra.

No es de extranar el que los
aficionados al popular ordenador
nipén tengan en un pedestal esta
maravilla de cartucho de 2 Mb,
siendo un juego absolutamente
brutal que aunaba detallestan
agradecidos por el usuario co-
mo un scroll parallax de pantalla
al pixel (que lucia atin mejor en
MSX2+), enemigos de gigantesco
tamano y fenomenalimente anima-
dos v, como no podria ser de otra
manera, una banda sonora fantasti-
ca. Esto ultimo no era de extrano si
teniamos en cuenta que la partitura
venia de talentos como el mitico
Kazuhiko Uehara, Tsuyoshi Sekito,
Yuji Takenouchiy Michiru Yamane.
Si escuchdis el tema de la tercera
fase veréis gque es puro Yamans,
cien por cien Castlevania.

Space Manbow es otro particu-
lar caso de juego que se quedod en
un unico sistema, por no decir que
jamas llego a salir oficialmente
de Japdén. Cabe mencionar que
practicamente tuvieron que pasar
dos décadas para que (de manera
legal) los usuarios pudieran disfru-
tar de este portento en otro siste-
ma, en este particular caso en las p
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»[MSX] He aqui la Gitima fase de Spﬂca'Manbmn; donde tendremos que utilizar los me-
teoritos para cubrirnos de los grandes rayos enamigos...

» [Arcade]

b KONAMI

P consolas virtuales de Wii y Wii
U, ademas de en moviles.
Ademas, tal y como ocurriera
con el shmup Xexex en el ma-
ravilloso Ganbare Goemon 2:
Kiteretsuz Shogun Magginesu de
SNES, la primera fase de Manbow
podia ser jugada en el Goemon
de Nintendo DS. Pero es una pena
que, mas alla de los divertidos ho-
menajes visibles en algunas entre-
gas de Parodius, no se expandiera
en su momento a lo largo de mas
plataformas.

Sin embargo, en 1991 veria-
mos un Thunder Cross 2 que,
curiosamente, tiene mucho de
Space Manbow. Es facil estable-
cer una relacion mas o menos di-
recta entre ambos lanzamientos
cuando, a poco que uno paladee
lo que ofrece esta secuela, se to-
pa de bruces con un punado de
momentos sacados sin disimulo
del demoledor “megarom” para
MSX2. Por ejemplo, el final boss
de la tercera fase coincide en di-
sefno y mecanica con el jefe de
la segunda de Manbow, stage
de donde Thunder Cross 2 tam-
bién sacarfa algunas secciones
verticales para su quinto esce-
nario. lgualments, la sexta de
Thunder Cross 2 calcaba, del
ultimo tramo de Space Man-
bow;, una parte en |la que de-
biamos utilizar los meteoritos
que pululaban por el decora-
do para escudarnos de unos
temibles rayos que cruzaban
la pantalla en horizontal.

G KDN#.M'I 1'3'31
THE mneo GAME

REDYA YT 3#

KONAMI, a1 r'h"- Fohis |
THUNDER CROSST & KONAWE.S2 '
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...Y aquiuna escena de la peniltima fase de Thunder Cross Z Se ropita el
esquema, asi como con otros tantos grandes momentos de Space Manbow:

Por lo demas, esta segunda
entrega conservaba en cierta me-
dida el espiritu del Thunder Cross
original, si bien ya con |a partida
en juego se notaba... diferente.
Lo mismo para el apartado visual,
que si bien recordaba al primer
juego (conservando para algunas
fases los innumerables planos de
scroll), daba la clara sensacién de
haber estado desarrollado por un
equipo distinto. Y asi era, porgue
entodos los sentidos, Thunder
Cross 2, aun pareciéndose, se des-
marcaba del feeling tan refinado
de su predecesor. Era méas frene-
tico, méas caédtico y escandaloso
en su planteamiento jugable; pero
no por ello mejor. No sabemos si
fue el resultado de un intento de
desmarcarse o por no saber adap-
tarse a la obra primigenia.

Graficamente también parecia

mas espartano. La paleta de colo-
res se habia reducido, optandose
por tonos mas azulados, y los
detalles igualmente mermaron
drasticamente. Hasta las naves
protagonistas perdian en visto-
sidad lo que ganaban en aerodi-
namica. Afortunadamente, todo
lo relativo a la musica era de un
espléndido incalculable.

El encargado de coger la batuta
era Mikio Saiyou (“Metal Yuuki”),
un veterano que llegaba a Konami
después de haber firmado en
Tecmo las bandas sonoras de
incunables como Ninja Gaiden,
Gemini Wing o Solomon’s Key. ¥
en Thunder Cross 2 se lucié como
nunca, componiendo una serie de
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» [Arcade] Thunder Cross 2 no era tan impactante como su predecesor, pero se frataba de un shuut’am up bastante notable. Y

con una grandisima banda sonora.

épicos temas que mezclaban los
ritmos electrénicos con un rock
progresivo muy interesante. Quizas
el factor lidico no eran tan especial
como el del primer juego, pero la
evidencia era que estabamos ante
un ejemplar divertidisimo, mas
asequible en términos de dificultad
y, redondeando la faena, con unas
melodias alucinantes.

Como pasara con Thunder
Cross, esta continuacién tampoco
saltaria a las plataformas domés-
ticas, ni siquiera con el paso de las
décadas en sistemas mas actuales.

Toda una incégnita, justo cuando
se trata de un software que maqui-
nas como MD, SNES o PC Engine
podrian haber ejecutado mas que
decentemente. Quizas como arca-
de recreativo no recaudé lo sufi-
ciente, y mas si tenemos en cuenta
que estabamos en el afno de Street
Fighter Il o Sunset Riders, nom-
bres mas que capaces de eclipsar
al mas potentado; pero a buen
seguro gue una conversion para
consola hubiese sido mas que bien
recibida. Y es una pena, mas toda-
via si tenemos en cuenta coOmo se
las gastaba la Konami de aquellos

dias en consolas. Considerando no-
tables traslaciones como las de Fa-
rodius, Detana!l TwinBee o Turtles
in Time, lo mas factible es que hu-
bieramos tenido un Thunder Cross
Zalaaltura de las circunstancias
en nuestros televisores. Pero asl es
el oscuro destino de esta extrafa
saga, donde si bien los cazas Blue
Thunder M45 y Red Thunder M24
consiguieron derrotar al ejército
de Black Impulse, sucumbieron al
terrible olvido que sufren algunos
buenos videojuegos lastrados por
cuestionables decisiones a nivel
empresa. ®
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El caso delThunder Cross y, Space Manbow, nho, es, unico en la casa japonesa.fAferrado
.un (inico sistema’ y en ocasmnes sin"sallr del pals del ‘sol naciente)! se quedaron magn flcc,..l
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CRISIS FORCE: Esta maravilla se encuentra
entre [as (ltimas aportaciones de Konami pa-
ra Famicom. Una auténtica bestia parda que
parece ir mas alla du los 8 bits dB Nintendo

scroll vertical habia tomado leccio- (aquella cosa que dispararia la potencia de la fallida
nes del buen hacer de Toaplan con el B8 3D 0}, esta especie de Twin Bee poligonal no fue més
gs-nam En recreativas se quedo. alléd del extrafio hardware que la sustentaba ™

XEXEX: Lanzado el mismo afio que Thunder Cross 2, esta
placa arcade planteaha una jugabilidad més cercana a
R-Type, y con un apartado té-::mi::u asumhrc-s:u
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HABLAMOS CON
LOS ESTUDIOS Y
FANS QUE INYECTAN
NUEVA VIDA EN LOS
VIDEOJUEGOS ANTI-
GUOS PARA SABER
POR QUE QUIEREN
MANTENERLOS

CON VIDA

Texto de Paul Walker-Emig

odos los lectores de

Retro Gamer son mas

conscientes que el resto

de la poblacion de la im-
portancia de preservar los

videojuegos. La relacién tan intima
que tiene el medio con la tecnolo-
gla que le da vida significa que esta
siempre en peligro, ya sea por la
degradacion fisica del soporte en
que se encuentre o, en los dltimos
tiempos, porque las editoras cie-
rren los servidores de los juegos
online. Pero incluso sin entrar en
el asunto de la preservacion pura
y dura, la simbiosis que los vi-
deojuegos tienen con la tecnologia
supone un peligro para su legado
de una manera mas abstracta. La
industria del videojuego se preocu-
pa tnicamente por el futuro, por lo

que esta por llegar, y cada vez es
mas dificil revisitar el pasado, jugar
a los juegos que no te acabaste o

a los clasicos de los que has oido
hablar pero que nunca has podido
jugar. Es facil que acaben enterra-
dos en el fondo del armario entre
bolitas de alcanfor y nostalgia; hay
juegos de los que mucha gente
habla incluso con venaracian, pero
la mayoria no los han jugado. Peor
aun lo tienen aquellos titulos que
han caido en el olvido. Siempre
axiste el peligro de que un juego
desaparezca, aunque sea cde forma
metaférica. lgual que en las pelicu-
las de ciencia-ficcién una persona
criogenizada no cobra vida hasta
que la descongelan, un videojuego
s una sucesion de unos y ceros
guardada en un disco duro y solo
sigue con vida si es posible jugarlo.
Por suerte, hay proyectos que se
encargan de mantener vivos los
juego antiguos. Fabian Woltermann
es el lider de uno de estos pro-
yectos. Freespace 2 Source Code
Project es una iniciativa fan que

ha estado mejorando el motor de
Freespace 2 y lo esta haciendo fun-
cionar en sistemas modemos des-
de que Volition liberd el cédigo del
juego para la comunidad en 2002,

P » F“hiﬂ'i ) “Al principio éramos aficionados

oltermann es e e

responsable de » [PC] Es un placer revisitar Freespace 2 con B haciamns. lo que queriamos”,
modelados més detallados y efectos actualiza- responde Fabian cuando le pregun-

Freespaca 2 Source
Code Project. dos cortesia de Source Code Project. tamos como empezd el proyecto.
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» [F'E-‘_l Brutal Doom sube el nivel de v
bramientos y salpicaduras de sangre.

“Al cédigo fuente que nos dieron le
faltaban algunas partes. Tuvimos
que quitarle el matchmaking del
multijugador. Le hablan quitado
también el cédigo de los videos,
todo por una cuestion de licencias.
Asl que la gente reprodujo esas
partes para que el juego estuviera
como cuando salié a la venta™
Fabian cuenta que los fans
incluso fabricaban sus propias mi-
siones, jugueteaban con el motory
ahadian al juego lo que les parecia
que quaedaria bien, pero llegd un
momento en que se planted la
intencién de preservar un juego al
que todos adoraban. “Creo que fue
hacia 2004 o 2005 cuando nosotros,
como personas que tenfamos el
control del repositorio del cédigo
fuente central, decidimos que te-
niamos gue asegurarnos de que la
version comercial de Freespace 2
se pudiese jugar en las maquinas
modernas. Se convirtié en nuestro
objetivo principal -dice Fabian-.
Tenemos mucho cuidado de que
los cambios que hacemos no afec-
ten a Freaspace 2 o, al menos, co-
rregimos solo los errores, los bugs
gue introdujo Volition, para preser-
var Freespace 2 tal como era”.
Pero lo mejor de Source Code
Project es que no se han limitado a
mantener al juego vivo y preservar-

iolencia con diferentes animaciones de muertes,

tHTHA LIFE JUER0US VIEJDS, VIDA NUEVH

desmem-

io de forma literal. También ha con-
vertido el juego en una herramienta

para que |la gente exprase su crea-
tividad, lo que esta en consonancia
con el espiritu original del juego”.
Fabian cuenta: “Volition siempre
ha apoyado a la comunidad de
modders”. Incluyd en el motor la
herramienta de disefo de misionas
que tenia y le dijo a la gente que
diera rienda suslta a su creatividad
y compartiera las misiones que
hiciera. Esto sento las bases de lo
que la gente hizo con el jusego”
Fabian explica que esa apertura del
juego a la creatividad, combinada
con su narrativa eficaz y minima-
lista, despertd en los jugadores &l
deseo de llenar huecos. “Cuando
Freespace 2 termind con ese final
apote6sico que se quedaba en
suspenso mucha gente se pregun-
td: “Vale, y jqué pasa después?’
o ';Que sucedid entre Freespace
y Freaspace 27". Da ahi surgio la
campana Blue Planet, gue continda
los evantos de Freespace 2 Luego
hay iniciativas como Babylon
Project, que “cogi6 todo lo que
habia en la serie de TV y lo con-
virtio en un juego”; Diaspora, un
mod con |a tematica de Battlestar
Galactica, y Wing of Dawn, que
intentd utilizar el motor para crear
algo parecido a una novela visual.

» [PC] ;Hay un enemigo gue no te qusta? En
Brutal Dpom puedes hacerie una peineta.

“Cuando decidimos que nos
ibamos a centrar solo en que
Freescape fuese siempre jugable,
también nos aseguramos de que
eso no afectase a los demas pro-
yectos” insiste Fabian."Cuando
alguien propone una idea nueva
no vamos a decirle ‘no, no puedes
hacerlo'. Sin duda, esto ha contri-
buido a la longevidad de nuestra
comunidad en conjunto y, como
rasultado, del proyecto”.

Marcos Abenante, mas conocido
como Sgt Mart IV, creador del mod
Brutal Doom, cuenta algo parecido
al explicar por qué Doom sigue vi-
vo. “Los mods son una parte esen-
cial de Doom”, dice Marcos, quien
apunta que la facilidad para crear
niveles que disend id Software p

» Marcos

‘Sgt Mark IV’
Abenante o5 al
modder da
Brutal Doom.
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P permitid que surgiera una comu-
nidad y esto ha salvado al juego.
“Hay contenido casi infinito creado
por los fans, unos 50.000 o 60.000
niveles”, afirma, y senala que la
evolucién de las herramientas es
més flexible que el editor Snapmap
del Doom da 2016.

Ese potencial es porlo que
Marcos ha seguido en el juego.
Cuenta que tuvo su primer con-
tacto con Doom en Sega Saturn
en los 90, lo rejugd en PC en |a
primera década del siglo y poco an-
tes de 2010 entré en el mundo dal

modding. "Me fascinaron las posi-
bilidades de los portadores de codi-
go fuente como ZDoom o Skulltag
{ahora Zandronum) y Ia cantidad de
cosas que se podian afiadir al jusego
original, asi que empece a disec-
cionar algunos mods como Doom
Reinforced, The Monster Resource
Wad, Beautiful Doom o NecDoom
para ver como funcionaba su codi-
go, y despues empeceé a trabajar en
mi primer mod, ArmageDoom”.
Marcos describe ArmageDoom
como “un mogolién de ideas sin
pulir”, pero le permitid hacer cosas

"

T
w

W &
. o om N
- N

. o -
S = =

w [PC] Brutal Doom utiliza la estética retro del viejo Doom y actualiza la jugabilidad a los

gue los jugadores estan acostumbrados hoy dia.

STALKER: SHADOW OF CHERNOBYL

PHANTASY STAR ONLINE

mas grandes y mejores. Su siguien-
te mod se centrd en anadir mas
sangre, disparos en la cabeza y ani-
maciones de muerte nuevas. Habia
nacido Brutal Doom.

Se convirtié en uno de los mods
mas famosos de Doom. Tal vez su
éxito se deba a que exagera las
caracteristicas por las que triunfé
el juego original. Cuando lo juegas
sientes que es Doom, pese a los
cambios. Es igual de intenso y pro-
porciona el mismo subiddn que la
primera vez que jugaste a Doom.

0O quizas lo que pasa es que lo
vuelvas a sentir con una intensidad
que no dan los juegos de hoy dia.
Segun Marcos: "Es el Doom que
recuerdas de cuando eras nifno".

Sigue diciendo: “Cada vez hay
mas gente gue dice que Brutal
Doom es lo que Doom hubiera sido
si la gente de id Softwara hubiera
tenido el tiempo y la tecnologia

Fans que van vidilla a los juegos

SUBSPACE

B Este MMO shooter a lo Asteroids no durd mucha, fue

B Este FPS de culto ha sobrevivido gracias a su fans.
Los mods han mantenido el juego activo mas de una dé-
cada, sobre todo gracias al proyecto independiente Lost
Alpha. Basandose en viejas imagenes promaocionales,
previews y filtraciones, Lost Alpha recrea el contenido
cortado e introduce nuevos sistemas para crear una

experiencia increfble.

B | BETRO GAMER

® Este MMO pionero casi muere cuando apagaronlos
servidores, primero en Dreamncast, luego en GameCube y
después en Xboxy PC. Los fans fueron al rescate aunque
com sus propios servidores, Es extraordinario que mas de
una década después de que Seqa cerrase Phantasy Star
Online todavia haya varios servidores para elegir, cada uno
con un grupo sanote de jugadores.

abandonado un afio después de su lanzamiento, en 1997,
cuanda el desarrollador, Virgin Interactive Entertaintment,
tuvo problemas y vendid buenaparte de sus activos a
Electronic Arts. Sin embargo, los aficionados se quedaron
con el juego y en 2015 sali6 en Stearn una version gratuita
llamada Subspace Continuum desarrollada por fans.
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££La gran mayoria de nuestros
juegos los implemento gente que
los amaba y sentia nostalgia )}

Eugene Sandulenko

nacesarios para hacer todo lo que
queran’, asi que eso es lo que hice
yo, hacer la versién mas Doom

de Doom”, lo que incluia “anadir
armas y caracteristicas que estaban
planeadas para la version Alfa del
juego”, conducir tanqgues, algunos
ajustes visuales y muchas cosas
mas. Marcos no es el inico que
mantiene a Doom vivito y colean-
do. Alega que la combinacién de
un universo mucho mas grande y
unas herramientas accesibles para
crear mods supone no solo que “se
estan haciendo mods de Doom dos
décadas después de su lanzamien-
to” sino que “seguiran haciéndose
otros 20 afios mas”,

o todas las comunidades
gque mantienen con vida
los juegos se ceniran en
un juego. ScummVM es
una herramienta muy co-
nocida entre los fans de las aventu-
ras como una forma de revivir los
principios del género. A menudo
se le confunde con un emulador
pero el lider del proyecto, Eugene
Sandulenko, explica la diferencia:
“ScummVM es una coleccion de
reimplementaciones del motor de

SCORE s100
TIME 0°27"75
RINGS 15

SERIE SONIC THE HEDGEHOG

juego. Muchos de esos motorses,
incluyendo Scumm, eran Maquinas
Virtuales. ScummVM tiene muchas
Maquinas Virtuales con sus propios
codigos de operaciones, direccio-
nes, etc. Reescribimos los juegos
originales tal como fueron desarro-
llados usando nuestro hardware,
OSystemn, que, a su vez, los hace
funcionar en cualquier sistema al
que se haya llevado OSystem. Los
emuladores implementan ordena-
dores virtuales y ejecutan ahl el
codigo original. El resultado es que
necesitan mucho m4as racursos ya
que, por ejemplo, ScummVM utiliza
la potencia de tu sistema operativo
para escribir en tu disco duro y los
emuladores necesitan crear un dis-
co duro virtual”.

Al preguntarie a Eugene si
quienes empleaban su tiempo
libre para que mas juegos fun-
cionasen en ScummVM lo hacian
pensando en conservar la historia
de las aventuras responde; “Si y
no. Personalmente, lo veo como
preservacion, por lo que a veces
afiadimos caracteristicas como el
renderizado CGA, incluimos los
didlogos originales (y a menudo
limitados) para guardar/cargar y so-

MYTH Ii: SOULBLIGHTER

» [PC] Revolution Software lanzd Beneath A
Steal Sky como freeware en 2003, y lo abrid al
uso de Scumm¥M (sin condiciones extranas].

mos fieles a algunas opciones del
juego. Pero, por otro lado, la gran
mayoria de nuestros juegos los
implementd gente que los amaba y

santia nostalgia”, » Eugene
Se puede revivir un juego an- Sandulenko
tiguo como pasién personal o ayuda a man-

] ; tener vivos los
-sugiere Eugene- por disfrutar point-and-click
resolviendo el rompecabezas que clasicos con
supone la ingenieria inversa del ScummVM.

software. Sea por la razon que
sea, ScummVM se ha convertido
en una herramienta importante de
preservaciéon. Eugene cuenta que
han contactado con el equipo de-
sarrolladores an cuyos juegos han
astado trabajando con materiales
para los motores y ScummVM se
ha utilizado para relanzar aventuras
clasicas como Toonstruck en ser-
vicios como GOG o Steam.Es P

GOLDENEYE 007

B Utilizando el motor Seurce de Valve, los fans han adap-

B Normalmente las editoras cierran los ports hechos por
sficionados, pero uno de ellos, Christian Whitehead, logra
persuadir aSega para que lanzase de forma oficial su
versién Retra Engine de Sonic CD, y su éxito hizo posibles
los ports de mavil de Sonicy Sonic 2. Lacolaboraci on de
Christian con PagodaWest y Headcannan, el famoso Sonic
Mania, revivid los niveles clasicos de Sonic.

B EL RTS tactico de Bungie lanzdo en 1998, Myth [l, estato-
davia en forma gracias a los esfuerzos de Project Magma.
Este proyecto fan incluye la creacion de mapas, un plug-in
que sustituye los personajes de fantasia inspirados en
Myth Il con unidades de la ll Guerra Mundial, la gestion de
paginas web dedicadas al juego y cualquier otra cosa que

ayude a que el juego siga adelante.

tado el classico GoldenEye 007 de Né4 paraun plblico mo-
derno. Se recrean fielmente los mapas cldsicos del juego
pero la versién con Source tiene graficos actualizados, ma-
pas adicionales basados en los niveles para un ju gador que
no estaban en el multi originaly otros inspirados en pelicu-
las de James Bond, asi como nuevos modos de juego.
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REMAKES

No todo el munde sabe -o guiere- usar emuladores o
buscar subastas online para revivir juegos clésicos.
Remakes como el de Shadow Of The Colossus en
PS4, o actualizaciones HD como la de Devil May Cry
Collection prueban que si hay una forma facil de re-
producir estos juegos en una méguina moderna -junto
a algin retoque para eliminar algunas fustraciones

de loz juegos originales-, y les ponen unos graficos
actuales, se revitalizan los titulos antiguos.

MODS

Una buena manera de
prolongar [a vida util de

los juegos es abrilos a los
mods. Primero, porque los
fans pueden seguir mejo-
rando el aspecto del juego
segun avanza la tecnologia.

Segundo, y mas importante,

porque los modders pueden crear nuevas formas de
jugar, ya sea anadiendo nuevas mecanicas, misiones
o lo que sea, y asi se mantiene el juego fresco. La
comunidad tan fuerte que hay detréds de Skyrimes un
gran ejemplo de como puede funcionar bien esto.

SERVIDORES DE FANS

Cuando una editora cierra el servidor de un juego
online es como si lo matase. Es decir, 8 menos que
haya una comunidad fuerte que quiera seguir adelan-
te y dar un paso al frente para mantenerlo con vida.
El proyecto SaveMG0 es un buen ejemplo. SaveMGD
reunio a un grupo de hackers éticos que consiguieron
que el Metal Gear Online original funcionase en 2014,
dos afios desples de su cierre en 2012,

TIENDAS DIGITALES

Hay varios ejemplos de tiendas digitales que han dado
vids nueva a juegos antiguos. La consola virtual de
Nintendo ha sido una buen método para ls empresa
de hacer caja con sus juegos clasicos en maguinas
modernas, mientras que Good Old Games (G0G) es un
gran portal para conseguir juegos antiguos de PC, lo
gue incluye titulos come Dungeon Keeper, X-Wings Vs
TIE Fighter, The Longest Journey y muchos mas.

HOMEBREW

El mercado de homebrew ha proporcionado todo
tipo de puentes para reconectar con juegos antiguos.
Pueds ser a través de jusgos portados de otroz
sistemas, versiones

s

& remix de Mario que
i BLE puedes comprar en
EYE un cartucho para NES

como Marioc Adventure

o hacks que permiten

|| alagente jugar a ver-

o Sk siones pirata de jue-

; *-E-‘ S L ETETEEl  gos antiguos gue son
I pETETETT]  dificiles de encontrar

o demasiado caros.

.
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» [PC] Black Mess ha recibido Ia bendicion
del mismisimo Valve, asi que puedes encon-
trario en Steam.

P posible incluso que ScummVM
pueda haber tenido algo que ver
con las versiones remasterizadas
de varios clasicos de LucasArts,
que han sido posibles gracias a que
mantuviaron vivo su lagado.

El resultado no siempre son las
fieles recreaciones de ScummVM,
como demuestra el remake de Half-
Life de Crowbar Collective, Black
Masa. “Inicialments habia dos
proyectos trabajando para crear
una experiencia HD de Half-Lifs,
pero cuando se dieron cuenta de
que remaban en la misma direccién
se fusionaron y crearon el equipo
de Bilack Mesa”, recuerda Adam
Engels, director del proyecto.

Adam explica que lo que comen-
Zz6 como una simple actualizacién
visual se convirtié pronto en algo
muy diferente: “Al principio queria-
mos pasar los modelados y textu-

BREATH OF THE NES

# [PC] Si te enfrentas a algo de consecuancias
impravisibles, mas vale gue sea bonita.

ras de Half-Life a la alta calidad de
la generacion actual. Sin embargo,
muy pronto se convirtié en una
reinvencién completa del juego,
como si Valve lo hubiese desarro-
llado con |la experiencia y tecno-
logia que tenla para Haif-Life 2. Al
cambiar el objetivo, todo se hizo
mas grande (hasta casi darnos por
vencidos). Creo gue nuestra poca
disposicion a comprometernos as
en parte por lo que el proyecto sa-
lié adelante pero, a cambio, alargo
mucho el calendario de desarrollo.
De hecho, el trabajo empezd en
2004. Aun asi, ha merecido la pena.
Aunque las distribuidoras suelen
dar cerrojazo a la mayoria de los
proyectos hechos por fans, Valve
aceptd Black Mesa, que ahora esta
en early access y solo falta comple-
tar la modificacién de una seccidn
de Xen.

La evolucidon de Black Mesa de
un pulido en HD a remake pone
sobre |a mesa |a cuestion de en

# Adam Engels
trabaja en Black
Mesa, que lleva
en desarrollo ya
casi una década
y media.

B AM2R son las siglas de Another Metroid 2 Remake. A

W La mayoria de los remakes traen clasicos a nuestra épo-
ca, pero Breath Of The NES queria lo contrario, rehacer The
Legend Of Zelda: Breath Of The Wild con un estilo retro.
Para sorpresa de nadie, WinterDrake recibio aviso dela
DMCA -a instancias de Nimtendo- para desmantelarlo todo
v tuvo que quitar la demo deitchio. W inter Drake quiere
seguir con el juego, aunque quitando todo lo de Zelda.

Milton Guasti le llevé unos diez afios desarrollar el remake
de Metroid Il. El juego incluianuevo arte, salas mas gran-
des y mecanicas actualizadas y se le consideraba una ver-
sion magnffica del juego respetando el espiritu del original.
Por suerte, se lanzd completo antes de que Nintendo obli-
gase aMilton a retirarlo y alin puedes encontrarlo online.




qué punto el juego que se intenta
revitalizar para el publico actual
pierde la esencia que lo hizo es-
pecial cuando salid, jcomo decidir
gué cambiar y qué no? Adam res-
ponde: “Fue un problema decidir si
cambiabamos o no algunas partes.
Habla fases de Half-Life que no nos
parecian divertidas, pero jquiénes
éramos nosotros para decir qué era
mejor? Cada vez nos plantedbamos
con mas frecuencia la pregunta;
‘1Qus haria Valve en este caso?’. Se
convirtio en nuestra gula: no reha-
cer el juego tal cual sino lo mejor
que pudiéramos con las lecciones
gue nos ensenod Valve”,

ightdive Studios debe
tomar ahora decisio-
nes parecidas ya que,
tras encargarse de
Ia edicion mejorada del System
Shock original, va a hacer un re-
make completo del juego. Lo que
nos lleva a otra pregunta:; “jPor quea
usar dos enfoques difarentes para
relanzar el mismo juego? El director
de Nightdive y cofundador Stephen
Kick responde; “Systerm Shock es
un juego brillante, pero los que
hayan jugado el juego original y

Cinco remakes cerrados por los editores

tHTHA LIFE JUER0US VIEJOS, VIDA NUEVH

££ Cada vez nos planteabamos con
mas frecuencia la pregunta: ‘;Que
haria Valve en este caso?' ¥

Adam Engels

nuestra version mejorada notaran
dos diferencias: primero, que los
graficos se parecen a lo que ca-
be esperar de un juego de 1994.
Queriamos lievarlo a los estandares
actuales. Y segundo estaba la inter-
faz. El inventario y los controles del
juego original eran dificiles para los
jugadores actuales. En nuestra ver-
sidn mejorada afiadimos algunos
elementos basicos, como el aspec-
to del raton, pero incluso asi hay
jugadores a los que les cuesta”.
“En nuestro remake aprovacha-
mos para modificar las dos cosas”,
continda Stephen. “Estamos reha-
ciendo el juego en Unreal y gue-
riamos modernizar la interfaz para
que los jugadores se divirtieran con
el juego sin perder la fidelidad con
la franguicia. Decidimos adoptar el
sistema de inventario de System
Shock 2. Les sera mas familiar a los
jugadores, que disfrutardan mas del
juego sin desvirtuar su legado”.

La tarea de preservar la historia
del videojuego y mantener los
juegos clasicos engrasados suele
recaer en los fans, pero Nightdive
Studios es un ejemplo de empresa
que ha convertido en negocio man-
tener los juegos con vida. Ha lanza-

do versiones de Turok 2, | Have no
Mouth and | Must Scream, The 7th
Guesty muchos mas”.

Stephen dice: "Nightdive se cred
para restaurar juegos clasicos que
de otra forma se habrian perdido.
Es importante para los jugadores
actuales, tanto a los consumido-
res como a los desarrolladores,
entendar lo que les precedié. No
debermos olvidar la rica historia que
han establecido en el pasado los
estudios y los individuos gue dise-
fiaron el camino sobre el que nos
movemos hoy dia”.

Hay varias formas de recordar
@sa historia: mods gue nos permi-
ten experimentar un juego antiguo
de una manera nueva, actualizacio-
nes para hacerlos més digeribles,
remakes que retocan elementosy
harramientas que hacen gue sea
mas facil jugar a juegos antiguos
an las maqguinas modernas. Cada
uno de estos enfoques es vélido ya
que mantiene vivos los juegos cla-
sicos de la mejor manera posible;
permitiendo que los jueguen. *

» Stephen Kick,
director de
Nightdive.La
supervivencia
de juegos anti-
guos esla base
de su emprasa.

» [PC] Golpear &
los malos con un
tubo en Sysfem
Shock se vera
mucho mejor
cuando el remake
de Nightdive asté
terminado.

CASTLEVANIA (UNREAL ENGINE)

B Dejawolf estuvo trabajando cerca de un anoen un remake
del Castlevania original en Unreal Engine antes de redbir
laternida carta ultimatum de Konami. Aunque le decia a
Dejawaolf que debia dejar el desarrollo, Konamipor lo menos
le dejd conservar los ficheros de la demo online e incluso
dijo que estudiarfa a posibilidad de conseguir para el desas-

PROJECT VAULDERIE

B Vompire: The Masquerade - Bloodlines era un clasico de
culto famoso por tener buenas ideas y una historia bri-
llante arruinadas por una mala ejecucion tecnica, lo que lo
convertia en el candidato perfecto para un remake. Project
Vaulderie eraun proyecto fan que tenia como objetivo so-
lucionar esos problemas técnicas, pero se cerrd cuando los
abogados de CCP contactaron con los responsables,

GALAXY IN TURMOIL

m Empezé como remake de un juega que nunca llegé a
lanzarse. Fromtwire Studios queria recuperar el cancelado
Star Wars Battlefrant I, inspirado en las imagenes que se
filtraron del juegoy los dos titulos ariginales. Pero, tras lle-
gara un acuerdo de distribucion en Steam, Lucasfilm y EA
locerraron, Sigue en desarrollo pero le quitaron todas las

f ' Star W rrolladar indie una licencia oficial.
referencias a Star Wars.

BETHO BAMER | 2




LA SAGA
HASTA
AHORA

THE FINAL
FANTASY
LEGEND

APISTORIA

1989, GAME BOY

FINAL FANTASY
LEGEND Il

1990, GAME BOY

FINAL FANTASY
LEGEND Il

1991, GAME BCY

ROMANCING
SAGA

1992, SUPER FAMICOM

ROMANCING
SAGA 2
1993, SUPER FAMICOM

.- ROMANCING
CABRIA ESPERAR QUE UNA SERIE
CON EL PRIMER JUEGO DE SQUARE g il o
~ ENIX EN VENDER MAS.DE UN s
I_ON DE COP'AS Y UN LEGADO DE 1??9.-PL.¢:'7'5TAT10H
RES DECADAS SEA CONOCIDA POR UNLIMITED
TODOS, PERO ES PROBABLE QUE
MUGHOS NUNCA HAYAIS JUGADO "~ evpeRoRs
NFUEGO DE SAGA. NICK THORPE

CHARLA CON AKITOSHI KAWAZU I
SOBRE SU PIONERA SAGA SCARLET

SERIE DE RPGS... e




maginando que fuésemos

la clase de gente que escri-

be cuestionarios sobre juegos,
hay una serie de preguntas que
pondriamos para pillar a la gen-
te. Una de ellas seria “;Cual fue el
primer juego de Square Enix en
vender un millén de copias?” Mos
sorprenderia que alguien diese la res-
puesta correcta: The Final Fantasy
Legend, Makai Toushi 5aGa en Japdn.
Por desgracia, la que deberia ser

una de las mas celebradas series de
Square Enix es mucho mas conocida
en Japon, dade gue la mitad de los ti-
tulos que llegaron a Occidente fue-
ron renombradoes. Y eso si vives en
América del Morte, porgue la serie
apenas ha tenido impacto en Europa.
El primer juego de la serie, Makai
Toushi Saia fue un proyecto pa-

ra Game Boy. "Nintendo iba a lanzar
una nueva consola y queriamos sacar
un juego para ella. Tetris era un juego
muy popular en aguel momento, asi

» [Game Buoy] Las batallas del primer juego
eran simples dadas las limitaciones graficas.

» [SMES] Al contrario que Romancing SaGa, la secuela arranca con todos los personajes juntos.

que en &l fondo pensabamos Mamos
a hacer un juego similar?™, recuerda
Akitoshi Kawazu, un veterano emplea-
do de Sqguare gue actud como director
del juego. En aguel momento forma-
ba parte del equipo de Final Fantasy.
“Mintendo nos pidio gque combinase-
mos la consola portatil con un BPG, y
asi empezd el proyecto”.

El desarrollo para portatiles suponia
un nuevo desafio no solo para Square,
sino para toda la industria. El nue-
vo hardware significaba gue esta de-
bia adaptarse. “Habia dos diferencias
principales al trabajar con consolas
de sobremesa y portatiles. La prime-
ra, la portatil funciona con pilas,” expli-
ca Kawazu. "Con un RPG sueles jugar
durante muchas horas, pero eso es
algo que debiamos fener en mente.
Las pilas se gastaban, asi gue tenia-
mos gue ajustar la cantidad de horas
de juego.” La otra diferencia fue pro-
ducto de las decisiones de disefio de
Nintendo. “Las consolas de sobreme-
sa de entonces mostraban color, pero
la Game Boy era monocroma, asi que
tuvimos gue asegurarnos de gue no
hubiese nada en el juego que s& tuvie-
se gue expresar mediante color.”

En muchos aspectos, el 5aGa ori-
ginal era un RPG estandar: el objeti-
VO es subir a una torre que sirve como
enlace entre mundos, derrotando ene-
migos y desarrollando los personajes
de camino al enfrentamiento final. Un
aspecto unico del juego es cémo se
desarrollan los persconajes: si eliges un
humano, sdélo cbtendras objetos gue
mejoran permanentemente las esta-

» Akitoshi Kawazy ha trabaj
| a
en la serie SaGa desde sy ilj‘l?ﬁl'jiﬂ.

EN AQUELLA
EPOCA
ACABABA DE
SALIR FINAL
FANTASY III,
Y QUERIAMOS
HACER ALGO
DIFERENTE
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n [SNES] Romancing SaGa introdujo la serie en los

I6-bits, siendo el primero sin traduccian al inglés.

disticas, mientras gue los mutantes se
desarrollan aleatoriamente.

Sin embargo, los monstruos 1e-
nian un sistema unico por &l que po-
dian comer carne caida en las batallas,
que tendria diferentes efectos depen-
diendo de la combinacion de la fuente
de esa carne y el estado del persona-
je. "En aquella época acababa de salir
Final Fantasy I v queriamos hacer al-
go diferente”, recuerda Kawazu.

Makai Toushi SaGa fue un gran éxi-
to para Square en su debut en diciem-
bre de 1989, convirtiendose en su
primer juego millonario, v logrando una
puntuacion de 3540 en Famitsu. Para
el publica norteamericano el juego fue
renombrado como The Fnal Fantasy
Legend para aprovechar la populari-
dad del RPG de NES. El juego recibid
una puntuacion de 3,7/5 de Nintendo
Fower, y vendio mas de 200.000 co-
pias. "Mo esperabamos gue se ven-
diese tan bien,” confiesa Kawazu, P
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P “pero los jefes nos decian 'jTetns
ha vendido 2 millones, seria genial si
aspiraseis a vender esa cantidad!’”.
Aungue nunca alcanzé las ventas de
Tetns, fue un gran exito y la secuela
entrd en fase de produccién. "En prin-
cipio no teniamos intencion de hacer
un segundo juego,” explica Kawazu.
"En mi opinidn, el primer juego esta-
ba acabado, era algo completo v esta-
ba bien como estaba. Pero nos dijeron
fque se habia vendido tan bien gue (ba-
mos a hacer una secuela.” Con eso
en mente, el objetivo era refinar lo que
va tenian mas gue reinventar la rueda.
"Los elementos gue cambiarmos fue-
ron las posibilidades de desarrollo del
personaje, ademas de expandir la his-
toria. Tan sélo afadimos un sentimign-
to general de plenitud al juego,” afirma
Kawazu.

El argumento de SaGa 2 Hihou
Densetsu encarga a los jugadores re-
cuperar los 77 Magi, fragmentos de
la estatua de la diosa lsis. Tras el sor-
prendente final del juego original, en
el que el grupo del jJugador comba-
te contra Dios, 5aGa 2 pierde la ca-
beza y permite luchar con un monton
de deidades. Odin, quien te revive si
caes en combate, es uno de los dio-
225 Jue eventualmente hay gue com-
batir, y una vez derrotado no volvera a
revivirte, “Queriamos un sistema pa-
ra reintentar las batallas, pero no un
simple aviso en pantalla, Queriamos
algo con mas salero,” dice Kawazu.
"Pensamos, tCual es la mejor deidad
para ello? Nos decidimos por Odin wi-
niendo del Valhalla. Después lo encaja-
mos en la historia, ';No seria genial si

WAV G N ¢

. of weirdos
ore hanging oround
e cofe.

# [Game Boy] Es raro que estén en una ca-
fetaria, solemos encontrarlos en cantinas.

T

peleasemos con l?” Ese punto en &l
que ya no pusde traerte de vuelta, fue
una forma realista de afadir algo mas
de dificultad.”

SaGa Z: Hihou Densetsu, lanzado en
diciembre de 1990, fue otro éxito, ven-
diendo alrededor de 850.000 copias
en Japdn v logrando una puntuacion
de 23/40 en Famitsu. En 2008, los lec-
tores de Famitsu situaron el juego en
el puesto 94 en la encuesta del Top
100. Renombrado como Final Fahtasy
Legend [l en Norteamérica, el juego
logrd un 2,2 en Nintendo Power,

aGa 3: Jikuu No Hasha fue de-

sarrollado por el nuevo equi-

po de Sguare en Osaka, va que

Kawazu y su equipo tenian sus

prioridades en otra parte. El jue-

go sUpuUso un giro para la serig,

a que cambid su estricta ambienta-

cion fantastica por otra gue incorpord
algunos elementos de ciencia-ficcion,
incluyendo el viaje en el tiempo, naves
v robdtica. El argumento se cantra en
la destruccion causada por un diluvio
que amenaza con inundar el mundo a
través del tiempo, poblando el planeta
con monstruos.

;0081 .com

a [PC] Incluso cuande no estas peleando con
guténticos dioses, la escala de las batallas en
Romancing SalFa 2 puede llegar a ser biblica.

ROMANCE
REVIVAL

Romancing SaGa 2 ha sido remaste-
rizado reclentemente, y esid disponi-
ble desde diclembre de 2017 pare PC,
PS4, Xbox One, Switch, ¥ Wia. Esta
supone la primera vez que el juego ha
sido lanzado oficialmente en inglés en
cualquier plataforma, y representa el
regreso de la seri tras mas de una dé-
cada de ausencia en occidente.

Parece extrafio lanzarlo ahora, pe-
ro hay razones de peso. El juego seha
remasterizado en Japon, y el publi-
co occidental no queria perderselo una
segunda vez. "Muchos fans se dirigie-
ron a Kawazu-san directamente,” re-
vela el productor Masanori Ichikawa.
"Querian saber por qué no lanzabamos
la version de Vita. Yo queria producirla
para los retrojugadores occidentales.”

“El sisterna es muy similar, ca-
si el mismo,” dice Ichikawa. "Los grafi-
cos estan completamente cambiados,
aexcepcian de los pixeles de los per-
sonajes, que son los mismos. Ademas
del contenido original, hay una nueva
mazimerra y el modo New Game Plus.
Aunque si quieres jugar la versicn ori-
ginal, puedes hacerlo.”

Kawazu cree gue el desarrollo de
distintos personajes funcionara bien
con los jugadores occidentales que ex-
perimenten el juego por primera vez.
"Ademas, laprogresion de la propia
ciudad expandiéndose es una forma di-
ferente de ver el progreso comparado
al enfoque occidental de los RPGs. Sin

QUERIAMOS UN
SISTEMA PARA
REINTENTAR
LAS BATALLAS,
PERO NO UN
SIMPLE AVISO
EN PANTALLA

e[ SNES] Romaneing
* Sala 2 supuso un gran
salto grafico respecto
y A & suantecesor,

24 | RETRO GRMER

duda serd algo nugvo en el mercado.
iEspero gue los jugadores lo disfruten!”
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La serie SaGa no es la unica que te permrte cometer deicidios
a mansalva. Alla van cinco ejemplos mas.

1995

B Los Sinistrals afirman ser dioses, y son bastante
poderosos, asi que deberias fiarte de su palabra. Han
resultado ser malvados, asi que lo correcto es buscar
|a doble hojay sajar al todopoderoso.

P P e "_; |l L'L 'L |
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2005

B Kratos es un tipo muy cabreado, pero ti también lo
estarias siluvieses que servir a los antiguos dioses
griegos durante una década. Son una pandilla traicio-
nera, después de todo. Kratos decide ir a por Ares,
dios de la guerra titular, y eso es sélo el principio...

it
ey 1]
P ey 238
CNET
-l
- -

1996

B Uno de los finales del juego puede conducirte por
este camino. Tras descubrir gue han sido criados co-
mo guerreros definitivos, los personajes se enfrentan
con el ser todopoderosos que decidié hacerles esa
faena, y declaran que no se pondran a su servicio.

8 8 ¢

2009

B En este juego puedes invocar a un dios. También
puedes matarlo. No hay una buena razdn para ello, ya
que es un PNJ amistoso, al contrario que las tirdnicas
divinidades gue interfieren con el destino del hombre
en los otros juegos de esta lista.

2013

W La terca protagonista de

| este juego se encuentra en
una situacién similar a lade
Kratos: sirve a un dios, so-
lo para descubrir que los pla-
nes de Bhunivelze no son lo
que parecen. Asi que le con-
duce al valle de [a sombra de
muerte, y se asegura de que
se quede alli.

AETRO GAMER | 125
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Muchos de los juegos de SaGa han sido revisitados a lo largo de los afhos

2001, WONDERSWAN COLOR

M Esta actualizacién salid en la portatil de Bandaiy no
en GBA dada la nula relacién de Square con Nintendo
en aquella época. Incluye una nueva secuenciay la
capacidad de recoger las diez Fiedras del Destino,
ambas caracteristicas planeadas para el original de
SNES, pero descartadas por razones de espacio.

2005, PS2

B Remake en 30 del primer juego de la serie para
SNES, con traduccion al inglés incluida, aunque sdlo
para el plblico norteamericano, siendo Europa mar-
ginada una vez mds. Mo fue bien recibido por la pren-
53, ¥ tiene una puntuacién de 58 en Metacritic.
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2011, NINTENDO DS

W Al igual que el de 5063 2,
este remake presenta nue-
vos graficos cel-shaded en 30,
nuevos disefios, y una ban-
da sonora retocada. Del mis-
mo modo sélo fue lanzado

en Japén. Como con muchas
de las exclusivas niponas, los
fans han dado un paso ade-
lante para ofrecer una traduc-
cidn oficiosa en ausencia de
una alternativa oficial.
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2002, WONDERSWAN COLOR

B En lugar de ser una versidn ligeramente mejorada,
se trata de un remake completo que incluye graficos
muy mejorados, nuevas cinemdticas, y toda una va-
riedad de ajustes en el juego. Como extra, el original
de Game Boy también esta incluido. Esta versidn fue
la base para una posterior version para movil.

2009, NINTENDO DS

B Fue disefiado para retener la corta duracion del ori-
ginal, afiadiendo nuevas caracteristicas. El desarrollo
del personaje es mas facil de dominar, y podemos en-
contrar a los monstruos en campo abierto, en lugar de
aparecer en emboscadas aleatorias..
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de ¢ en Japon, v logré una pun-
tuacian 40 e u. Tambien
fue el prir
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w [PS2] La técnica "Sketch Motion' de
Unfimited SaGa generaba hermosas batallas.

El altimo juego de la era SNES fue
Aomancing SaGa 3 en 1985, Retomo
al sistema de eleccion de protagonis-
ta entre ocho posibles del primer jue-
go, vy se centrd en el Eclipse de la
Muerte, un evento gque sucede ca-
da 300 anos y gue acaba con todos
los recien nacidos del planeta. En ca-
da uno de los dos eclipses anteriores
sGlo un bebe sobrevivid, y obtuvieron
un encrme poder. Uno eligic el cami-
no de la tirania, el otro el del heroismo.
Fue un éxito mas, vendiendo 1,3 mi-
llones de copias, v logrando un 24/40
en Famitsu.

SaGa Frontier, el estreno en
PlayStation, adoptd la tecnologia en
30, con sprites pre-renderizados, 20-
nas de exploracion, y zonas de batalla
generadas en tiempo real. Sin embar-
go, muchas de las ideas iniciales del
proyecto fueron descartadas. Kawazu
recuerda bien su ambicioso enfoque:
“Habia muchas cosas gue creamos a
las que nunca encontramos un lugar
apropiado para usarlas, como pistas
musicales, jAsi gue las descartamos!
Hay otras cosas que no pudimos im-
plementar a tiempo para el envio del
master.”

SaiGa Frontier, lanzado en 1957, fue
el primer jusgo de la serie que mos-
ré la palabra "SaGa" en el titulo fuera
de Japon. Supuso un nuevo exito para
Square, vendiendo un millén de copias
v logrando un 31/40 en Famitsu La
prensa americana también recibid bien
el juego, con EGM puntuandolo con
un 8/10 v GameFro con un 5/5, por un
710 de IGN.

ue en SaiGa Frontier 2 don-
de se redujeron a solo dos los
protagonistas a elegir: Gustave
X, un heredero exiliado, o
Wil Knights, un cavador gue
busca la verdad acerca de la
muerte de sus padres. Ambas
historias se entrelazan, y contindan
hasta los descendientes de ambos,
Aungue el juego retenia algunas zo-
nas en 30, la mayor parte del juego se
presentaba en un novedoso estilo pic-
torico a la acuarela. "jEstaba pintado
a mano!” explica Kawazu. "Primero 1o
dibujamos a mano, v despugs lo esca-

DIJIMOS, ‘VA A
SER MUY DU-
RO, SUPONDRA
UNA GRAN
CANTIDAD DE

TRABAJO,
PERO EL RE-
SULTADO SERA
HERMOSO’

de SaGa Frontier 2 es adorable,

neamos y anadimos efectos digitales.
Lo hicimos asl porgue la tecnologia
permitia ese estilo a mano. Asi gue
nos dijimos "Va a ser muy duro, su-
pondrd una gran cantidad de trabajo,
pero el resultado sera hermoso.'”

SaGa Frontier 2llegd en 1999 vy
vendio mas de 675.000 copias, que,
aun siendo una buena cifra, no se
acerca a las de sus predecesores.
Famitsu le dio un 35/40, logrando un
7110 en [GN. Ademas, supuso el de-
but eurcpeo de la serig, tras diez anos
de espera.

Uniimited 5aGa, lanzado en 2002,
llevd |a serie a PlayStation 2. Presentd
siete nuevos personajes en busca
de las Siete Maravillas que, segun
las leyendas, traerian una nueva era
de paz al ser descubiertas. Presentd
cambios llamativos: viajar era casi un
juego de tablero, con el jugador ali-
giendo direccién en cada cuadricula, v
el azar paso a formar parte de las ba-
tallas con un sistema similar a las tra-
gaperras, gue determinaban el exito
0 no de las accionas del jugador. En
Japén fue bien recibido con un 31/40
de Famitsuy una A (sobresalients)
en Dengeki PlayStation, perc en occi-
dente fue vapuleado: el 6/10 de Edge
es una notaza al lado del 28% de
Gamespy. GamesRadar llegd a califi-
carlo como uno de los 25 peores jue-
gos de la historia.

Violvieron las exclusivas niponas:
Emperar's 5aia, de 2012, fue un jus-
go para moviles gque combinaba ele-
mentos de Romancing 5aGa 2y

» [Vita] A dia de hoy, SaGa: Scarfet Grace no tiene
pravista su publicacidn fuera de Japon.

Aomancing SaGa 3. Impenal 53Ga se
acerco mas a la tradicional experien-
cia 5aG4 vy se lanzd como juego para
navegadores en 2015, Como empe-
ratriz o emperador, el chjetivo es ven-
cer en batallas por turncs para ganar
territorio, lo gue a su vez hace avanzar
la historia.

SaGa: Scarlet Grace, exclusivo de
PS Vita, es el primer SaiGa desarrolla-
do para una portatil desde Game Boy.
Fue bien recibido por Famitsu con un
32/40, pero apenas vendid 94,000 co-
pias en las seis semanas siguientes a
su lanzamiento en diciembre de 2016.
Mo ests prevista su llegada a occiden-
te, aungue Kawazu ha manifestado su
interés en llevar &l juego a un publico
mas amplio.

Hasta aqui la saga de 5aGa has-
ta el momento. Tal vez la préxima vez
que hablemos de $5a3Ga la serie goce
de una mayor popularidad en nuestras
costas. %
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POSIBLEMENTE ELJUEGO DE LUCHA MAS HERMOSO
QUE SE HAYA HECHO JAMAS, THE LAST BLADE ES UN

LIENZO EN MOVIMIENTO QUE EXPLICA EL PORQUE

DEL GUERRERO Y SU LUCHA CONSTANTE POR EVITAR

CAER EN EL OLVIDO.

Texto de Rob Jones

as espadas chocan, el cerezo cae y los
vientos de cambio adllan en un paisaje
japonés del siglo XIX, donde el jugador
debe luchar hasta su altimo aliento para
forjar su propio destino dentro de un mundo
que esta al borde de la destruccion, tanto fisica
como culturalmente. Para hacerlo, para ser al
ultimo en pie, debe convertirse en un maestro
de la espada y vencer a todo aguel que ose
interponerse en su camino. El bakumatsu, el
periodo que comprende los ultimos afios del
periodo Edo japonés y del shogunato Tokugawa,
es el escanario del juego de SNK The Last Blade,
el impresionante canto del cisne de SNK en el
género de la lucha con armas. El juego narra
los destinos y la lucha de varios guerreros por
mantenar cerrada la puerta del infierno, un pa-
saje al inframundo infestado de demonios que
Shinnosuke Kagami intenta abrir para dominar
la Tierra, todo ello mientras Japén esta sumida

en una brutal guerra civil. Hay que elegir entre
los doce luchadores disponibles y empezar a
dominar un sorprendente sistema de combate,
sobravivir a todos los duelos que se presenten y
llegar hasta la lucha final con Kagami para evitar
el desastre. Solo asl habra oportunidad de poner
fin a la crisis que asola el pais y también a ese
bakumatsu tan dramatico como melancolico.
SNK estuvo muy inspirada al realizar esta
secuela espiritual, aungue mucho mas refinada,
oscura y madura, de su éxito Samurai Shodown
para terminar su historia de amor con el Japén
feudal y todo lo relacionado con su cultura gue-
rrera. La pasion del estudio a la hora de realizar
The Last Blade es patenta y se refleja en todos
y cada uno de los valores de produccion del
juego, ya sea an su fantastico arte, con unos
disenos tremendamente atractivos tanto en per-
sonajes como en escenarios, o en su delicada y
acertada miusica.

.




‘ te quedas por su sofisticado sistema de lucha.
M

Los escenarios de The Last Blade son, simple-
mente, obras de arte. El arbol de Sakura con sus
ornamentados puentes, las puertas de la ciudad
cubiertas de flores, los parajes rurales sembrados
de trigo, las impresiocnantes cascadas o los bosques
de bambt bafnados por la plateada luz de la luna son
solo algunos de los lugares en los que se desarrolla
el juego. The Last Blade destaca por ofrecer esa
placida atmdsfera frente a una accién frenética como
pocos otros juegos del genero han podido.

El arte de los personajes vy las animaciones tam-
bien rezuman calidad y estilo clasico. Todos lucen
genial, desde el héroe del titulo, Kaede {arce en su
traduccion del japonés) cuando lucha con destreza
demostrando la fiereza de un lobo al blandir su
katana frente a Keiichiro Washizuka, el lider de la
Shinsengumi (una unidad de la policia militar), ©
cuando Zantetsu, el ninja verde, se ajusta su kasa (gl
famoso sombrero de paja plana).

La mecanica del juego ofrece el mas gue probado
sistema de cuatro botones de SNK para sus juegos
de lucha, con una amplia variedad de espadazos v
patadas, que varia segun la forma en gue se mueva

L rsdRtesr
# [Arcade] Vienes porque 25 una fantastica obra de arte, pero

LA BUIA DEFINITIVA: THE LAST BLADE

el joystick cuando se pulsa cada botén. Sin em-
bargo, donde las cosas se ponen verdaderamente
interesantes es cuando entran en juego los modos
“Speed” v "Power”, que se seleccionan después de
elegir un personaje del plantel.

El primero le otorga al guerrero |la habilidad de
encadenar multiples movimientes en un combo
prolongado, v que este se pueda ver interrumpido
gracias a un movirniento especial. Para compensar
esto, el dano recibido por cada golpe se reduce, los
movirmientos normales no producen ningun danio
al oponente, y tampoco se pueden hacer los Super
Desperation Maoves.

For el contrario, en el modo de combate “Power”,
ademas de que los combos guedan descartados,
el dafio por golpe se incrementa, los atagues nor-
males y fuertes causan menos dano al bloguear, v
se activan los Super Desesperation Maoves de cada
personaje, disponibles cuando el medidor de vida b




KAEDE ™ YUKI >

M El personaje principal MORIYA B Yuki, nieve en japonés, UZOH

en The Last Blode lucha MINAKATA es el Gltimo personaje ZAK

con una katanay usa el W Compafero de entre- en entrenar con Galsal W Hermano adaoptivo de

estilo Kasshin Ittou del namiento de Kaede y Empufia una naginata Akari ichjou, Juzoh es un

legendario espadachin acusado injustamente ‘Speating-Penetrating luchador muy poderaso

Gaisai. Su nombre signifi- del asesinato de su Spear’, un arma que Que Usa un enorme mazo

ca “arce” en japonés. maestro, Mortya lucha usaban las mujeres en el de metal como arma.
adoptando el estilo periodo bakumatsu.

Kassatsu lttou-Ryuu.

HYO
AKARI AMANO SHIGEN
lC HIIOU B Un mujeriego obsa- NAUE
W Natural de Kioto, esta sionado con el sake que B Es el guardiande la
onmyoujl (bruja) puede lucha con una espada de puerta del infierno que
Invocar varios espiritus madera bokutou. Estd lleva diez afios petrificado
para que le ayuden en inspirado en Kumo, del por culpa de Shinnosuke
la pelea. manga Hoguregumo. Kagami Quiere venganza.

P[T R f\ R E I\L l [)f\ [) ELEMENTOS REALES EN THE LAST BLADE

ESTE Y OESTE T

W Una representacion muy realista de
|a era Bakumatsu: dos caballeros oc-

cientales cerca de un noble japonés. J |.__ _ rit'a I-‘| l'E' :
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NO ME VES
B El ninja Zantetsu
tiene la capacidad de
desaparecer y volverse
invisible, como los ninjas

legendarios,

EL CEREZO
B 5u caida es simbolo de los
cambios gue se dieron durante
este periodo de |a historia

A ]

S RIS

CAPITAL
CULTURAL
M La arquitectura recuer-
da a la antigua capital de
Japdiny tamblién hogar del
Emperador, Kyoto.

EL SHINSENGUMI
CAIDO

m Shikyo es un guerrero
Shinsengumi corrupio que aun usa
su andrajosoy viejo uniforme.
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ZANTETSU

B Uno de los Gitimos nin-

|as, maestro del ninjutsu,

que lucha para demostrar
su destreza como guerre-
ro usando dos tantou, un

par de espadas corias.

SHIKYOH

B Asesino enloguecido

¥y psicético que antes fue
miembro de {a policia mili-
iar de Shinsegumi. Ahora
esun Shikyoh que pelea
usando un par de cuchillas
Curvas que se pueden unir
en su empufiadura.

KEHCHIRO
WASHIZUKA

W Lider de (3 unidad de la
policia de Shinsengumi,
Washizuka es un maes-
tro de la espada que
domina el estilo Tennen
Rishin Ryuu.

LEE REKKA

B Un maesiro chino de
artes marciales que lucha
con un abanico plegable (o
Shazi), apodado Crimson
Lotus. Su estilo se basa
en el Kung Fu, en el estilo
Pufio de las Sombras
Voladoras de Shaolin.

{‘i'

LA BUIA DEANITIVA: THE LAST BLADE
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GENBU °
NO OKINA
B Es otro de los guardia-
nes de la puerta del infier-
no. Su nombre significa
*Vigjo de [a tortuga nagra”
¥, @ pesar de ser un maes-
tro-de [ espada, lucha con

su fiel cafia de pescar.

“EL TIMING ES VITAL CUANDO SE UTILIZA LA TECNICA
'REPEL’. Y POR ESO ENCAJA MARAVILLOSAMENTE CON
LA AUTENTICIDAD DEL JUEGO. ™

&' SHINNOSUKE

KAGAMI

B El enemigo principal

MUSASHI
AKATSUKI

B Basado en el verdade-
ro Miyamoto Musashi,
Aktsuki es uno de los
grandes personajes del
juego que pelea al estilo
Niten ichi-Ryuu Kal.

habitantes le ayudena
dominar el mundo.

de The Last Blode desea
abrir la puerta del inflerno
parague sus demonlacos

siempre y cuando el oponente esta lanzando un ata-
que. Tu personaje lo blogueara a través de un parry

P parpadeay el de POW est4 lleno. Los movimien-
tos especiales y los combos, asi como los Super

Cesesperation Moves dependen de |a barra especial
POW de The Last Blade un indicador que se llena
durante el combate. Mientras gue los movimien-
1os especiales son los tipicos atagues mejorados
habituales en el genero, los Desperation Moves

v los Super Desperation Moves son mucho mas
complejos de ejecutar. Los primeros dependen de
dos variables: que el medidor de POW del jugador
esté lleno vy de que el medidor de vida esté parpa-
deando, va en rojo. Con esto, el personaje ejecuta
un maovimiento gue, bien empleado, causa un dano

tremendo al rival.

A su vez, los super Desperation Moves son va-
riaciones aun mas potentes de estos maovimientos,
que se pueden usar cuando se jusga en el modo
"Power” y se dan las mismas condiciones. Se pue-
den considerar casi una ejecucion, ya gue causan
una cantidad de dafo monstruosa en el oponente.
Ambos movimientos se pueden bloguear, pero de
igual forma seguiran guitando una buena cantidad

de vida.

Centrandonos en el bloqueo, The Last Blade te
permite bloguear en el aire (solo cuando se salta en
vertical 0 hacia atras) y también ofrece un atague
llarmado 'Repel’, asociado al botén D, que se gjecuta

.
A~

v luego, de manera automatica, le asestara un pe-
queno contragolpe. Maturalmente, el timing es vital
cuando se utiliza esta t&cnica, v por 850 encaja ma-
ravillosamente con la autenticidad del juego, ya que
el parrying es una habilidad clave en el combate real
con armas y gque queda genial dentro de un combate
fluido entre dos guerreros armados.
La banda sonora de The Last Blade, y espe-
cialmente su iteracion orguestada incluida origi-
nalmente en |la version para Neco-Geo CD (la >

» [Arcade] El juego ayudd a que se popularizara el astilo de
lucha con una sola mano de Kaede,

SUBIENDO EL NIVEL

El primer jusgo mostraba tan bien el baku-
matsu japonés que rapidamente captaba la aten-
cidn del jugadar, pero lo cierto as gue susegunda
parte ofrece un juego de lucha tecnicamente
superior. Tiena lugar justo un afio después, con
la puerta del infierne empezando a abrirse, y pre-
sentando tres nuevos persanajes: Hibiki, Kojiroh
y Setsuna (este ultimo es uno de los mejores
personajes que se hayan creado nunca para un
juegao de lucha). El jJuego ofrece mas en términos
de mecanica, afinando sus modos "Speed” y
“Power"y afladiendao uno nueve, el modo “EX
Sward Gauge”, que combina elementes de ambos
y haciendo que cada batalla sea ain mas tensay
dinamica que antes. Pero lo mejor de todo 25 que
The Last Blode 2 1ambién expande el artey (3 par-
titura musical de su predecesor, conviertiendolas
en algo simplermnents impresicnarite,
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LAS CONVEBSIONES

| ANEO-GEO AES

Aramde™ ‘.\'-_;-_‘. j'-l-\.ra.h
W, =0 4 .ﬂﬁll iIHH |||i W Idéntica al arcade original para

% :.. il . WIL |||! MVS, The Last Biadees un port
i I [HH directo encerrado en un cartucho
l o r de 474 Megas. Sigue ofreciendo sus
- __ - a..f‘ completos personajes, su suave
= jugabilidady ese encanto que lo con-
_7 i vierte en un imprescindible paralos
N CHE0 T CREMTiDE ffoe e e Gl
NEO-GEO CD » P O
M Laversion de Neo-Geo CD es linica, i
y¥a que afiade una banda sonora comple-
tamente orquestaday arreglada. Esta
benditavariacién es capaz de hacerte i o
olvidar que se trata de un juego de-lucha y ™y £ ﬁ‘_
para el sistema de CD de SNK, con sus : ‘?{_ 4‘3,_}!;, “'ﬁ =
prolongados tiempos de cargay sus ' 2 . 98 /;? - ™~
pequefias ralentizaciones. |, — Byl o - ey
e e | 4 PLAYSTATION 2
.3:'5_?_-: SO IR it i“!“ llll mversion tardia del juego, lanzada
,‘, o sl i w | Il mucho después del original y parte
£ 5 T e '1_', o "||"I de un pack que ofrece sus dos
ot 22 7 3 partes. Incluye un modo de juego
7 ] . online a través del modem de PS2y
/ e} 7= ofrece |a banda sonora orguestada
o ; de la version para Neo-Geo CD.
L5 i—
PLAYSTATION 3/PSP» Mioriva "t/ Zantoeny
B Conversidn de otra corwersidn, hablamos -
de [a versidn japonesa del port original de 6 5 J :ﬁ

PlayStation, que se incorpord un poco mas
tarde como descargable a PSN. Debido a

que solo estad disponible en la store japone- g b \
53 es una de las versiones menos conocidas 3 %
del juego en Occidente. b, 3
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o - d 1T Y, -':_-1]'?-.:.:5 -
N
[ PN
g
ay ‘:l::::.: i o 11] ”I'””
= | A I”I]
: i
C £ ;
Ny TSe = a
o - 2
vy — S
it 7
A PS4/XBOX ONE

W Hay gue admitirlo: [as versiones para PS4 y Xbox One de The Last Blade son ba-
sicamente perfectas. El juegovuela en ambos sistemas, con cero ralentizaciones,
y ademas cuenta con caracteristicas adicionales gue no teniz el original, como

funcldn de vibracién en los mandos.

A PLAYSTATION

W Laversidn de PlayStation de The Last Blade es similar a la versidn de
Neo-geo CD, ¥ de hecho cuenta con tiempos de carga mas cortos. También
tiene una intro anime exclusiva (de calldad mediana, digamaos) que presenta
a todos los personajes y muestra un poco de historia adicional.

4ANEO-GEO
POCKET COLOR
W Un port interesante, la versiin
de Neo-Geo Pocket Color combina
elementos de ambas entregas

de The Last Blade. El accesoala
secuela hay gue gandrselo, lo gue
implica obtener muchas victorias
en el juego.

WI'WHH U b

B Disponible originalmente an Wii -
pero disponible también paraWiiUa
través de la consola virtual de Nintendo
- se trata de una versidn muy estandar
de The Last Blade que no sobresale en
ninguna de sus facetas.

4PC

B Uno de los ports mas recientes. Ofrece
una gran variedad de opciones devisualiza-
cidn, como ejecutar el juego hasta en 1080p,
o incluso agregar scanlines. Permite juego
online con tablas de clasificacién. Aungue
su audio es bueno, no lleva la banda sonora
orguestada. Una pena.

—-————-" - e =]

SWITCH » P
mLa iflllmajr posiblemente mas o, v ”‘u‘l'“”” u" ||l #Fm . I
grandiosa edicidn del juego de m;..: v |||||| %3 L |t F d!!lll _
espadas de SNK. TheLastBlade "~ * 1 1|l / fra A o ‘"

en Switch es una experiencia i —
muy auténtica que permite re- m‘ﬂ y —
tomar la accion del original sin :

perder ni pizca de suavidad. f' ==
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P original para MVS y AES esta sintetizadada), es
tan buena que llegd a venderse por separado y
desde entonces se considera una verdadera obra
de arte. Curiosamente, a diferencia del estilo
japonés tradicional y la instrumentacion utilizada
en Samurai Shodown, la banda sonora de The
Last Blade esta basada en gran parte en el esti-
lo romantico occidental del siglo XIX, v por tan-
_ to evoca la aparicién de la cultura occidental
1 en Japoén durante el bakumatsu v la posterior
Restauracion Meiji.
Como va se ha dicho, The Last Blade es mas
oscuro, mas realista y mas melancélico que Samural
Shodown. 5U aire sombrio impregna incluso los
finales de los personajes, ya que solo unos pocos
ofrecen una secuencia comica o dejan una sensa-
cion agradable. La historia nos los muestra regre-
sando a lo gue queda de sus vidas, o se centra en
como se ven obligados a avanzar hacia un futuro
desconocido, algo que es también uno de los temas
que desprende el juego. Todo ello le da una seriedad
a The Last Blade que le sirve para fundamentar lo
fantastico de su ficcion dentro de un periodo de la
historia en el gque murieron miles de personas.
Pero si por algo hubiera que recordar a The Last

Elade por siermpre eso seria, sin duda, por la forma

LA BUIA DEANITIVA: THE LAST BLADE

w [Arcade]
La patada
flamigara de
Lee Rekka as
sencillamente
devastadora.

“THE LAST BLADE ES UN BELLO LIENZO QUE COBRA
VIDA A MERCED DE UN SISTEMA DE COMBATE
MAGNIFICO Y PROFUNDO Y DIFICIL DE DOMINAR.”

Shizen

» [Arcade] Shigen demuestra su poder estam-
pando a sus rivales contra el suelo,

en la que consiguid que un juege de lucha alcanzara
unas cotas artisticas nunca antes sofiadas. Muchos
otros juegos estuvieron cerca, y muchos de ellos
fueron obra de la propia SNK, pero ninguno lo hizo
de esta forma vy posiblemente nadie lo haya repetido
desde entonces.

The Last Blade es un bello lienzo que cobra
vida a merced de un sisterma de combate mag-
nifico v profundo, dificil de dominar, pero muy
divertido de jugar. %
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En junio de 1998 llegaba a la tiendas de todo el mundo Commandos:
Behind the Enemy Lines, la 0pera prima de Pyro Studios. Han corrido rios
de tinta sobre este titulo, pero pocas veces se ha analizado su sonoridad.

Desde Retro Gamer repasamos en su 20 aniversario la creacion del

sonido de Commandos, la saga de estrategia que creo todo un géneroy
se convirtio en un punto de inflexion en la historia del videojuego espaiol.
Por Julen Zaballa Garcia
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» [PC] El presupuesto de Commandos: Behind the Enamy Lines supero los 900.000 euros, el més alto da la historia del
software espafiol hasta entonces. Esto quedd plasmado en la calidad del juego, qus mostraba unos graficos espectaculares.

- | origen sonoro de la
franquicia de Pyro
- Studios es desconocido
para muchos. Algunos
incluso sefalaran a
Mateo Pascual, pero la musica de
Commandos nace de las manos
de David Garcia-Morales, un
musico autodidacta madrilefio
que comienza a trabajar en el
departamento de sonido de
Paradise Interactive Software en
el afno 1995. “Hacia la musica y
los efectos sonoros de pequefnos
programas en disquete y CD mul-
timedia. También me dedicaba a
gestionar el doblaje de los juegos
extranjeros que distribuia Proein
en Espana, como es el caso de
Tomb Raider, FIFA 95 o Heroes of
Might and Magic II”, recuerda.
Garcia-Morales no era un novato
componiendo bandas sonoras de
videojuegos. Dio sus primeros pa
sos con la musica de la episédica
aventura grafica Time Passenger
(Paradise, 1996), coproducida por
Ameérica Ibérica para la edicion
espafiola de la revista Computer
Gaming World. Alll coincidié
con César Astudillo ‘Gominolas’,
mitico compositor de la denomi-
nada Edad de Oro del software
espafol, quién habia entrado en
Paradise como director creativo y

" -
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de marketing. Juntos trabajaron
en el CD multimedia Espana en
Guerra (Paradise, 1996).

Dos afios mas tarde, ambos
volvieron a trabajar juntos en la
empresa Contenidos Interactivos.
Al frente de todo el apartado
sonoro estaba David Garcia-Mo-
rales; mientras Astudillo realizaba
labores como disefiador adicional
en Commandos. *Vestia con con-
tenidos y daba trasfondo histérico
al juego”, comenta el creador de la
musica del clasico Mad Mix Game.
“Guionicé y produje los microdo-
cumentales, las descripcionesy
los briefings de las misiones. Las
vinculé de manera muy libre con
la historia de la Il Guerra Mundial
y complementé esa atmosfera con
el desarrollo de personajes”.

Los dos musicos dieron forma al
estilo y las funcionalidades de la
mausica del juego. “Hice la banda
sonora a ciegas”, relata Garcia-
Morales. “César me daba las pau-
tas sobre el estilo que buscaba
Gonzo y yo componia la musicay
los sonidos sin saber como iban
a quedar. No es como ahora, que
te dan un video y puedes hacer
un trabajo sincronizado”. Tanto es
asl, que el madrilefio dnicamente

#[PC] Pyro Studios recurrié a filmaciones de la &poca para crear las intros de las sucesivas
‘entregas de Commandos, aportando al juego un delicioso aroma a documental. '

llegé a ver su trabajo completo
para Commandos cuando el juego
ya estuvo a la venta.
Garcia-Morales elaboré medio
centenar de piezas por encargo,
pero unicamente se usaron 28
en la version final del juego. Para
crearlas aprovechd todo lo que
disponia a su alcance. “Por aquel
entonces no tenia software mul-

» David Garcia-Morales sigue en activo y podéis seguirle
a través de su cuenta de twitter: @davidmusyc

» Cesar Astudillo “Gominales” es todo un cldsico de la
Edad de Oro, gracias a su trabajo en Topo Soft.

- <
A
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tipista y los samples que sonaba
valian un dineral. Asi que tuve

que componer de manera arte-
sanal”. Para ello utilizé un Atari
1040ST “para grabar MIDI con el
Cubase” y un PC con una tarjeta
sonido Creative SoundBlaster

AWE 32 que le permitio “capturar
las notas de un teclado musical” y
manipular la onda de sonido final. p
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Commandos

{Medlew 20 Aniversario)

» Un auténtico tesoro: |a partitura del mediey conmemorativo por el 20 aniversario de Commandos,
por cortesfa del propio David. Algunos nos arrepentimos por no haber aprendido solfeo.

p Preguntados
sobre |la sonoridad
de Commandos, Da-
vid Garcia-Morales
y César Astudillo

detallan que la ins-

piracion les llegé
it GERERGIVEIERe -RE
- \ P peliculas bélicasy

=h gt documentales de

! la Segunda Guerra Mundial.
Aln asi, reconocen que aprove-
charon parte del trabajo previo
realizado en Paradise para el CD
multimedia Espana en Guerra: Pa-

°
- |
e

»La caritula de la banda sonora de Commandos:
Behind Enemy Lines, compuesta y producida por
Dawid Garcia-Morales.

1
1
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» Una instant&nea repleta de nostalgia: David en plena composicion de Commandos: Behind
‘the Enemy Lines. Entendemos que ese Mickey Mouse estaba ahi para mejorar la acistica.

T'g _ 30

» Foto de familia del equipo de Commandos. Suponemos, por el paster de Lara Croft, que se tomé
en una de las salas de reuniones de Pyro Studios. A la zquierda podéis ver a Gonzo Suarez.

noramica multimedia de la Guerra
Civil Espafiola (BMG, 1996).
“Nos habla funcionado muy bien
entonces, asl que repetimos esa
combinacion”, afirma Astudillo.
Aquellos que jugaron a su
primera parte recordaran que
Commandos no tenia acompa-
flamiento musical durante el
desarrollo de las misiones. Esto
se debe a que la musica de los
menus, las voces de los coman-
dos, el informe de las misiones y
sobre todo, los videos consumian
el 70% de la capacidad del CD.

Ante esta tesitura, desde el area
de sonido tuvieron que hacer en-
cajes de bolillos para comprimir
al maximo la calidad de todos los
sonidos y descartar la posibilidad
de incluir musica ingame.

Nueve de cada diez jugadores de
Commandos aseguran que la frase
mas odiada de la franquicia era
*Ein verletzter! Alarm! Alarm!”.
Este aviso de alerta de los solda-
dos nazis nunca presagiaba nada



bueno y, casi siempre, obligaba a
volver a cargar la partida.

Era curioso que en un juego
de estrategia tactica donde el
silencio y el sigilo deberia ser una
maxima durante |as misiones, los
seis protagonistas del juego no
paraban de hablar. La culpa de
todo la tiene el ex-componente de
Topo Soft. “Soy el responsable de
los guiones de las voces y de que
los comandos no estén ni un sélo
momento callados. Asi que es nor-
mal que muchos de los jugadores
terminaran hasta las narices de
oirlos una y otra vez”.

Silos comandos ya tenian
incontinencia verbal, Astudillo
comenta que, ademas, “inicial-
mente eran muchisimo més
parlanchines”. No obstante, la
falta de espacio en el CD hizo un
favor a los fans de la saga y redujo
la cantidad de expresiones orales.
“Todo el audio tenia que residir en
la RAM, asi que hubo que recortar
drasticamente y el juego se con-
virtio mas mondtono”.

Por ejemplo, en las primeras
versiones, el espia -si vestia de
oficial nazi- era capaz de mantener
una larga conversacion con un
soldado. “Si era de rango inferior
le echaba un buen rapapolvo por
llevar las botas sucias o porque le

'“"3“
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faltaba un botén en la indumenta-
riay, ademas, le amenazaba con
encerrarle unos dias al calabozo.
En el caso de encontrarse con un
oficial de igual rango o superior,
le hacla creer que estaba alll para
preparar una supuesta visita del
Fiithrer”, detalla César Astudillo.
El responsable del 4rea de
sonido, David Garcia-Morales,

y ‘Gominolas’ seleccionaron

para el juego varios locutores de
agencia, todos ellos nativos de
sus correspondientes idiomas. Por
ejemplo, para la versidon espanola
recurrieron a las voces de Luis
Grandio (Boina Verde) y Alejandro
Garcia (Marine) con los que habian
trabajado anteriormente en Para-
dise Interactive. B
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EL PRIMER

COMMANDOS FUE EL
NUMERD 1 EN VENTAS
EN 17 PRISES

P Todas las grabaciones se
llevaron a cabo en las oficinas

de Contenidos Interactivos, en
Madrid. “Habia una habitacién
corriente al fondo de un pasillo
muy largo, en la zona mas aleja-
da a la puerta de entrada, junto al
comedor que, ademas, no estaba
convenientemente insonorizada
ni tenia las paredes con absor-
bentes acusticos”, recuerda Gar-
cla-Morales. De hecho, durante la
grabacién de las voces tuvieron
que realizar bastantes tomas
porque la microfonia captaba el
ruido de las motos y las sirenas
de las ambulancias que pasaban
por la calle.

Este y otros aspectos “son un
reflejo de cdmo se trabajaba en
Pyro Studios”. “Commandos sa-
lié por fuerza bruta porque todos
los implicados supliamos los as-
pectos precarios de la produccion
con nuestra ilusién y juventud”,
admite.

MAS MISIOMES

Tras 18 meses de trabajo,
Commandos: Behind the Enemy
Lines salia al mercado. Su éxito
no fue tan inmediato como
muchos piensan. El boca a boca

y la extraordinaria repercusién
en el Reino Unido, donde fue el
videojuego de PC méas vendido
durante tres meses y medio, favo-
recio que llegara a ser numero 1
en 17 paises. _
Sorprendidos por la acogida,
Eidos aprovecho el tirén de su
nueva gallina de los huevos de
oro y solicité a Pyro Studios la
elaboraci6én de un paquete de
misiones adicionales en el menor

tiempo posible.

Coémo no podia ser de otra
manera, el equipo de desarrollo
reutilizé gran parte de las misio-
nes que habian dejado en el tin-

tero y anadieron algunas nuevas

habilidades, armas y personajes
a Commandos: Beyond the Call
of Duty.

Con la prevision de un mas
que probable Commandos 2, que
acabaria llevando el subtitulo
Men of Courgage, Gonzo Suarez
e Ignacio Pérez-Dolset aprovecha-
ron la apuesta de la distribuidora
britdnica por la franquicia para
ampliar la plantilla. Entre los

fichajes estrella para reforzar

el 4rea de sonido y musical del
equipo de Commandos estaba el
compositor Mateo Pascual.
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» [PC] Los escenarios con nieve aportaban una dificultad afiadida, ya que nuestras pisadas
se quedaban marcadas y eran rdpidamente detectadas por el enemigo.

Mizidn 13

15 Mayo 1344
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El acorarado Bismarck, la joya dela
Krimgsmarine, habie sido bundido en mayo de
1941 duranto su primeds hatida por ol
Attantica norte. Esta nave fus lo bastants
pradernss comn para himdic 3l coocam Sood
§ mantener an jaque a toda fa Marina
brithnice an una larga v dificultoss
peErsRriciin.

. Hoy. nuestros mformes indican gue se ha

" cansiruide narephca dol Biemarnck an el
pisarto de Le Hevre, El nuevo Bismarck
raffiarh mafans pata patrullas b cogtas de
Normandia. Lo Resistencia francesa puede
ayudamios a colvcar ali & cuatio hombies,
S podemas hundir este acorazada,
impadiremos o renacimisnto de una leyanda,
y lecilitaremos futeras operaciones en la
rom .

Pufsa EST para interrumpir

» [PC] Las misiones de las sucasivas entregas de la saga se inspiraban en hechos histéricos y
clasicos del cine bélico. Desde Las Caffones da Navarone hasta El Puente sebre el rio Kwai.

Para Commandos: Beyond the
Call of Duty, Gonzo Suarez le
pidid especificamente que crease
nuevas piezas musicales para que
se oyeran durante las misiones.
Temas que han quedado para la

posteridad y el recuerdo de gene-
raciones de jugadores. Mientras
tanto, David Garcia-Morales
volvid a repetir sus labores en la
direccion de locucién y doblaje.

Con Mateo Pascual totalmente
centrado en Commandos 2: Men
of Courage, Garcia-Morales con-
tinuo al frente del darea de sonido
de Contenidos Interactivos elabo-

rando la masica y los efectos de
sonido de Cimmeria/Praetorians

!

» Commandos: Behind
the Enemy Lines arrast
en todo el planeta,
convirtiéndose en el
videojuego més exitoso
de la historia del

~ software espafiol.

» Otra foto de familia, an este caso del equipo responsable de 'Eammandbs:ﬂe;mnﬂ-!ﬁe
Call of Duty, la “secuela” del titulo original que Pyro Studios lanza por encargo de Eidos.

y Hearth of Stone. Pero el retraso
del primero y la cancelacién del
segundo generd diversos proble-
mas financieros y recortes en la
plantilla. El musico madrilefo fue
uno de los damnificados.

Una vez fuera del equipo, David
Garcia-Morales continu6 traba-
jando en la localizacion de vide-
ojuegos y productos multimedia
como freelance y fundé su propio
estudio de produccién musical y
produccion en Alcala de Henares:
Isla Naufrago. Tampoco abandoné
la composicién musical. Suyas
son las bandas sonoras de las
aventuras gréaficas de Péndulo
Studios, Runaway: A Road
Adventurey Runaway 2: Dream
of the Turtle.

En los ultimos anos ha creado
diversos espectaculos musicales
para todos los publicos, y ha
compuesto la banda sonora para
la pelicula independiente Reverso,
del director Carlos Martin.

Aungue se habla de las meca-
nicas de juego y los graficos de
Commandos, |a musica y todo el
trabajo sonoro realizado por David
Garcia-Morales y César Astudillo
son parte de la columna vertebral
de la saga.

El doblaje y la localizacidn es,
hoy dia, sena de identidad para
otros videojuegos tacticos, como
el reciente Shadow Tactics, o los
clasicos Desperados o Helldorado.
También es referente la misica de
David Garcia-Morales, punto de
partida de Mateo Pascual para las
siguientes secuelas. Este consi-
guio darle su impronta, sin olvidar
los origenes de la saga. El resul-
tado, una visién sonora conjunta
y coherente en toda la franquicia,
incluso en el denostado Com-
mandos: Strike Force, donde Pyro
Studios abandoné la mecanica
clasica de |la saga para abrazar el
fenémeno FPS liderado por Medal
of Honory Call of Duty. ¥
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principios de 1981 Atari asigné a un
hombre brillante que dejo los estudios
en Secundaria y habia sido un indigente
uno de los juegos mas importantes de
la historia: 1a version domeéstica de su supe-
réxito Pac-Man. La fiebre Pac-Man empezo un
afio antes, cuando un ejército de devoradoras
bolas amarillas invadio los salones recreativos,
salas de billar, tiendas vy bares de América. El po-
pular arcade rompio las barreras demograficas
con un diseno de juego accesible y sin violencia.
Jugadores de todas las edades y condicion so-
cial se sintieron atraidos por uno de los primero
personajes propio de los videojuegos. Pac-man
se convirtio en todo un fendmeno y vendid unas
VWAV GO 0S| .COIN
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400 000 recreativas en todo el mundo. También
fue un exito de marketing; el personaje estaba
en sdbanas, vasos, camisetas, pegatinas, cerea-
les, dibujos animados y hasta en un single.
Atari estaba convencido de que los jugado-
res tambiéen querrian a Pac-Man en sus casas
cuando compro los derechos del personaje a
su empresa madre Namco. La popularidad
del juego arcade garantizaba que llegaria
a los hogares en la famosa Atari 2600, la
consola doméstica.
El trabajo recayo en el programador
Tod Frye, que era un ingeniero de soft-
ware gue tenia fama en Atari de ser brillan-
ie pero indisciplinado. En el Instituto faltaba
las clases para esconderse en un armario a
fumar marihuana y programar en un ordenador
Wang 300 una aventura de texto en la que el
jugador era un camello. Recuerda: “No me
iba el atletismo ni el teatro, pero si
me gustaba programar. Era lo
mio”. Tod podia mirar el co-
digo y “ver lo que habia que
solucionar” y cuando escribia
codigo se sentia “como un B

» La Atari 2600 estaba
acostumbrada a ports de las
recreafivas gracias a versiones co-

mo la de Space Invaders.







e S

DEFENDER

SPACE INVADERS MISSILE COMMAND JUNGLE HUNT CRYSTAL CASTLES

W Esta traduccidn del conocidisi- B Este port ha sido criticado por al- W El juego arcade apocaliptico de W Este juego con lianas encajd muy B En el paso a laconsola doméstica
mio juego arcade fue basica pa- gunos por un diseno simplificado Atarise tradujo a las mil maravi- bien, incluso aungue naciera como pierde los brillantes graficos isome-
ra resucitar a la luchadora Atari del juego, pero el programador Bob llas para laAtari 2600 3 pesardere-  respuesta a otro juego selvatico co- tricos de las mazmorrasy la anima-
2600 en 1980. Este port se convirtio Polara hizo un trabajo de relojero al cortar algunas cosasy simplificar la mo Pitiall. El Jungle Hunt de Atari cidn del juego de recreativas, pero se
en la pimera killer app de |a histo- reinterpretar los complejos contro- jugabilidad. No tiene la terrrible ex- 2600 reproduce las cuatro pantallas ve bien incluso en su versién reduci-
ria. Laversion doméstica de Space les de la recreativa para el jostick de  plosian final ni el siniestro cartel de nicas del original para que las pue-  da. Los laberintos son Unicos y es ra-
Invaders fue un port consistente del un botén de la Atari 2600, No es tan “The End” al final de cada partidape-  da manejar sin problemas la conso- pidey divertido, sobre todo cuando el
original y consiguic que la primera dificil como su predecesor arcade ro, por lo demas, logra captar el es- la doméstica incluso con lainclusion  mando Trak-ball independiente per-

consola de Atari fuese ungran éxito.  pero logra captar bien su esencia. piritu de la Guerra Fria del ariginal. de un sutil desplazamiento parallax. mite reproducir la sensacion arcade.

P dios que podia hacer el bien, organizar el caos
y crear algo que no existiria si no fuera porti”.
Tod abandond el instituto en el penultimo ano
Yy su padre lo echo de casa. Rebelde sin causa
ni hogar, fue un vagabundo hasta que encontro
trabajo en la construccion y llego a ser un exper-
to carpintero. Mas tarde un amigo del instituto
le ayudo para conseguir una entrevista en Atari
y Tod volvié a hacer lo Unico qgue le habia apa-
sionado de verdad: comenzoé a trabajaren 1979
como programador de juegos en Atari, una de
las empresas mas puntera de Silicon Valley

Sus primeros trabajos incluyen un Breakout
portatil v la version de las Atari 400/800 de
Asteroids. Como muchos otros, disfruté del des-
madre que reinaba entonces en un Atari en el
que los empleados mezclaban la programacion
de videojuegos con las sustancias quimicas. El
primer dia de trabajo de su companero Howard
Warshaw, Tod se presentd mientras encendia un
porro en la oficina e invitaba a Howard a fumar
con él solo “mierda de la buena”.

Tod tenia algunas rarezas. Le llamaban
“Arfrman” porque iba ladrando por los pasillos, y
se dedicaba a escalar literaimente poniendo un
pie en cada pared de los estrechos pasillos de
la oficina de la empresa en Sunnyvale y luego

LABERINTO ¥ PUNTOS

ANIMACIONES DE EJS WWES

=

11:j1 " m— i :_‘m = “-EJ.I‘ )

e —J'J = -
iﬂ g ! e

|
I1|| =

|

» [Atari 2600] Los laberintos de la 2600 se crearon usando gra-
ficos a menos resolucion reflejados en el eje vertical.
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TRACK & FIELD

W Atari preserva en la 2400 (2 ex-
periencia a toda pastilla de este cla-
sico de Konami. Eljuego es un reto
tanto con el jovstick normal como
con el mando arcade que incluia. Al
igual gue su excelente primo olimpi-
co, Decathlon, Tack & Field pide ha-
bilidad como jugadaory tener ciertas
dotes fisicas.

DOUBLE DRAGON

B Dan Kitchen fue un valiente por
atreverse con este popular juego ar-
cade al final de lavida de 13 2600.
Tiene accién para dos jugadores y
multiples niveles, pero es tremen-
damente dificil porque sus decisivos
movimientos especiales se transfor-
maron en extrafios combos con el
joystick de un botdn de la 2600.

RAMPAGE
W A algunas versiones de juegos ar-
cade les pierde un exceso de ambi-
cion,y esoes lo que le sucede 3 este
port para Atari 2600, gue pierde de-
masiado del encanto que teniael
original. Intenta transmitir [a misma
sensacidn de caos con dos jugado-
res, pero falla en la deteccion de co-
lisiones y el estilo grafico.

CENTIPEDE

B Atari logré reproducir el ritmo fre-
netico del arcade en su version para
Atari 2600, y se juega incluso me-
jor que el original gracias el mando
Trak-Ball de la consola. Los graficos
sUponen un retroceso importante de
la recreativa original pero la pureza
de una jugabilidad consistente casi
compensan por esa pérdida.

LA HISTOURIA D PRCATIAN &N ATHRI 2600

STAR WARS:
THE ARCADE GAME

W Es casi increible lo bien que seve
y 5e siente este iconico shooter es-
pacial en la.Atari 2400, Mo tiene los
graficos vectoriales ni la cabina que
ayuda a sumergirse en el juego, cla-
ro, pero la 2500 logra con bastante
acierto replicar los combates aéreos
y las trincheras del juego original.

o [Atari 2600] Fue el primero
que afadio un ojo al persona-
je en la pantalla. Digamos que

andaba por los voladizos, a unos cuantos metros

de altura. Esta costumbre se le quitd de repente
cuando golped un aspersor del techo y le tuvie-
ron gue dar 23 puntos de sutura en la frente.

u talento y su comportamiento extra-
vagante hacian que Tod respondiese
a las caracteristicas de Atari en la épo-
ca. Pero en una importante evaluacion
el jefe de Tod le sugirid que no estaba
encajando bien. “Mira, estoy seguro de que eres
un buen programador, pero no te lo estas cu-
rrando”, recuerda Tod. La conversacion impacto
al joven disenador de juegos y le dejé marcado.
Se fumo un porre mas y vomito. Estuvo com-
pletamente sobrio durante casi un ano, mientras
trabajaba en Pac-Man. El juego fue una opor-
tunidad para demostrar su valia en Atari, “Me
puse las pilas”.

Llevar el juego al hardware antiguo de [a 2600
fue un reto complicado v los programadores lo
sablian. Su companero Bob Polaro hizo un pase
de pecho porgue pensaba que no se podria
hacer y eligit encargarse de otra conversion de
arcade: el popular Defender. Tod acepto el en-
cargo de Pac-Many se pasdé trabajando 80 horas
semanales durante seis meses para crear una
version en un hardware inferior. “Fui lo suficien-
temente profesional como para dar lo mejor de
mi mismao”, dice. La dificultad del trabajo agudi-
zO sus habitos de trabajo vy la dedicacion.

La Atari 2600 se creo inicialmente para jugar a
variaciones de Pong y Tank, juegos clave en los
anos 70. La maquina no estaba disenada para
jugar a los sofisticados juegos arcade que Atari

estaba intentando crear, asi que fue
un logro técnico importante lo que
hicieron con Pac-Man. “Hubo que
sacrificar muchas cosas, es un siste-
ma muy limitado”, explica Tod.

Asi contado parece que la conver-
sion fue sencilla, pero no. La recrea-
tiva de Pac-Man utilizaba una placa
base arcade hecha a medida con un
hardware tres veces mas rapido que &l
microprocesador 6502 con el que funcio-
naba la Atari 2600. El juego arcade tenia 16K
de ROM, 2K de RAM mientras que el cartucho
de FPac-Man de la 2600 estaba limitado por 4K
de ROM en total, una cuarta parte que la ma-
guina recreativa. La 2600 también tenia menos
capacidad para mostrar los graficos de fondo, lo
que significaba gue cualquier laberinto que Tod
crease tendria que ser mas simple y compacto y
utilizando graficos solidos. Para conseguir cue la
version se convirtiera en una realidad tenia que
disenarla version utilizando algunos trucos inge-
niosos de programacion.

Tod tuvo que realizar cambios importantes (y
necesarios) y lo hizo como si estuviese tradu-
ciendo Pac-Man. “Me lo imaginaba como si #»

fue un guifio.
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P fuese una adaptacion abreviada, y me esforcé
en captar las sensaciones basicas, la esencia, el
espiritu de Pac-Man. El juego era famoso porque
repetia patrones, asi que elaboré una légica
muy precisa para el comportamiento de los
fantasmas. No es el que utilizaba lwatani [Toru,
el creador del Pac-Man arcade] porque no tenia
esa capacidad de computacion. Pero, igual que
el Pac-Man de recreativas, mi Pac-Man se basa
en patrones totalmente reproducibles. Sien
todos los juegos haces exactamente los mismos
movimientos, se movera exactamente igual.
Intenté que mi Pac-Man fuese una representa-
cion lo mas fiel posible.

Al principio las ventas fueron estratosféricas
v Pac-Man se convirtié en el juego mas vendido
de Atari 2600, con 7,8 millones de cartuchosy
unos ingresos para Atari de casi 200 millones
de ddlares (173 millones de euros). Pero luego
liegd la debacle. El 11 de mayo de 1982 la revista
Electronic Games Magazine publico su primer
mala critica de un juego de Atari: “Teniendo en
cuenta la gran cantidad de tiempo que los inge-
nieros de Atari han tenido para trabajar en esta
version, sorprende gque en la consola doméstica
el juego arcade haya perdido el encanto gue
tenia el original”, decia el texio. La revista infor-
matica Softline escribid que la version de 2600
se parecia "menos al original de Midway que
cualquiera de sus multiples imitadores”.

Los fans mas apasionados del juego se ce-
baron con lo que Tod habria modificado para el
hardware de la 2600: los colores del laberinto
eran diferentes, los personajes no tenian tanto
detalle, y el juego dejaba mas en evidencia el
hecho de que la consola tenia ya unos anitos.
Tod ni se enterd de esta historia ya gue estaba
centrado en su ambiciosa serie Swordqguest.
Afirma: “Durante mucho tiempo no me enteré
de las malas criticas. Estaba con otra cosa”. Con
el tiempo, la version para 2600 de Pac-Man se
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u [2600] Tod usd un generador pseudo aleatorio de nimeros
para gue los fantasmas actuasen de forma consistente.

gano injustamente la reputacion de gque se habia
descuidado y solo se hizo para ganar dinero.
Tampoco los periodistas de videojuegos le echa-
ron un cable a Tod, quien mas tarde llego a la
conclusion de que las duras criticas eran “parte
de la trituradora” en la que se metié a Pac-Man.

abes lo que te digo? Que le den a la
prensa,” responde Tod 37 anos des-
pués. “Pac-Man era muy, muy creible. Lo
que a la prensa no le gusta es que fuera el
primero. Habria arreglado lo que era obvio, las
cosas con las gue tanto dan la brasa si hubiera
habido forma humana de arreglarlo entonces.
Pero no la habia. Estaba haciendo historia y
descubriendo las reglas. En eso consiste ser
pionero”.

Algunos en Atari pensaban que el juego no
esta listo. El director de marketing de recreativas
de Atari, Frank Ballouz, dijo en una entrevista en
1988: "Eché un vistazo a esa porqueria de juego
v le dije a Ray [Kassar, CEO de Atari] que nadie
querria jugarlo. Pero no me hizo caso”. Pero
parece que la mayoria no pensaba asi, muchos
programadores de Atari estaban impresionados
con la traduccion que Tod habia hechao pa-
ra exprimir a la vieja 2600.

“No existia ese concepto de
gue era una representacion fiel
de Pac-Man. No existia cuando
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lo programe. Madie en el proceso tenia esa idea
en mente. [Mas tarde] Como cultura, definimos
el concepto de ‘adaptacion’. Hay una conexion
directa entre el Pac-Man de 2600 y el de las
recreativas. Y el arcade me influyé cuando hice
el mio. Visto con perspectiva es obvio que debi
tener en cuenta detalles como la fidelidad del
color o el diseno de la mazmorra”. No obstante,
Tod es contundente al afirmar gue aquellos dias
pioneros sentaron las bases para el desarrollo
de juegos. “No solo mi caso fue objeto de estu-
dio sino que ayude a establecer las normas, que
es algo que se hace solo con un ciclo completo
de desarrollo de producto”, dice.

También es probable que la campana de pu-

blicidad del juego prometiese mas de lo gue era,

lo que se volvid en su contra cuando salio y no
respondid a todas esas expectativas tan altas.

Mientras Tod estaba desarrollando Pac-Man,
Atari preparé un programa de reparto de be-
neficios para que los programadores veteranos
no se fuesen a la competencia. El programa se
instaurd cuando Pac-Man estaba terminado, pe-
ro a Tod le cambié la vida. Con este acuerdo, le
corresponderian 0,10% (0,09€) por cada Pac-Man
vendido. Gracias al éxito del juego Tod se hizo
rico y llegé a ganar mas de 1,3 millones de dola-
res (1,1 millones de euros) en incentivos.

Esta tranquilidad financiera le hizo sentirse
aliviado y fue un estimulo. Dice: "Fue abruma-
dor, como ganar la loteria. Yo era un rebelde
v vivia en mi mundo. Con 26 anos no manejas
bien esas cosas, habia mucha marihuana y co-
cafna. Cambioé completamente mi vida. En esos
tres anos pasé de ganar 19.000 $ (16.200 €) al
ano a tener un cheque de 320.000 (274.000€) de
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w [Atari 2600] La version de Ms. Pac-Man se beneficid de una
memaoria de 8K y de las criticas recibidas por Pac-Man.

LA HISTORIA D& PAC-MAN EN ATARI 2600

» [Atari 2600] Tod Frye cree que un buen disenador debe saber
lo que se sentird al jugar el juego si eres ofra persona.

royalties. Me estall6 la cabeza y estuve a punto
de perder la vida, pero sobrevivi. Hay cosas que
habria hecho de otra forma si hubiera podido”.

Hizo una fotocopia de su primer chegue por
derechos de autor, de 320.000 $, en un tablén
ptblico de anuncios en Atari. “No tengo ni idea
de por que lo hice”, afirma. “Ni idea. Fue hace
mucho tiempo. No deberia haberlo hecho. Es
(ue ni puta idea, tenia solo 26 anos”.

od se compro, entre otras cosas, 15
guitarras antiguas, trajes, dos Alfa
Romeo y un rancho en Nuevo Meéxico.
El éxito libero toda la presion que sentia
vy Tod mostroé mas de esa inteligencia
tan aspera suya. Algunos companeros lo veian
como arrogancia. jEl odio era mutuo? “Para
algunos era un genio y para otros un payaso”
explicaba Tod en un documental en 18997, La ma-
tricula de su Alfa Romeo Spider era “PACMAN",

En 1985 yva no quedaba casi dinero debido a
que estuvo mal aconsejado y tomo decisiones
erroneas. "Entré en barrena, Mucho dinero y ga-
nado muy rapido. Me rompi”, afirma.

Algunos criticos sostienen que el fracaso de
Pac-Man fue el principio del fin para Atari. Es
posible que los compradores viesen con mas
recelo los siguientes lanzamientos, pero no s
para tanto. “Dicen que Pac-Many E.T. llevaron a
la empresa a la ruina”, se rie Tod. “Si yo hubiera
tenido tal poder no estaria hoy aqui. Es absurdo.
A veces la gente quiere una excusa, no hace fal-
ta ni gue sea verdad, sélo buscan una excusa”,

Pero 37 anos mas tarde y tras haber trabajado
en mil campos para forjarse una impresionante
carrera como ingeniero de software, desde ener-
gia solar a inteligencia artificial, la mayoria lo
conocen solamente por Pac-Man.
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Tod afirma:”“Pac-Man fue muy importante de
mi trabajo y debo que vivir con ello el resto de
mi vida. Tengo sentimientos encontrados. La
cantidad de veneno que se ha vertido, y todos
es0s fanboys con sus aires de superioridad son
una prueba para la autoestima. Algunos estaban
deseando decir que Pac-Man era una basura y
yvo les di la oportunidad de hacerlo”, Después
de Pac-Many la serie Swordquest, Tod siguio
creando juegos para Atari 2600 y otras consolas,
pero aquel Pac-Man le marcd para siempre. Su
importancia cultural, su popularidad y la recep-
cion que tuvo dejaron una huella imborrable.
Afirma: “"De alguna manera mi trabajo llegd a la
vida de aquellos diez millones de personas”.

En resumidas cuentas, Pac-Man 2600 merece
estar en la historia del videojuego. Tod logrod
captar la esencia del juego en un hardware 100
veces menos potente que la recreativa. “Me
arrepiento de algunas decisiones, pero, de forma
global, estoy satisfecho. Me dicen que es una
pérdida de tiempo defender a Pac-Man. Vale,
tengo ese tiempo para perdero”, concluye. %
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» Segun rezaba en la parte trasera de la caja, "“Punky
no es la tipica mascota ‘con actitud’. Es una mofeta
de la Generacion X que adora los deportes extremos,
i tiene una mision!”. No cuela Jaleco. Punky

Skunk suena a la tipica mascota de los 90. Aungue
protagonizara un simpatico plataformas 2D, que
inicialmente se diseno para SNES, el protagonista

tiene menos carisma que el mismisimo Bubsy.

[PUNKY 1 [KELLY 1

Kelly! NHash! WHe did it!
We got rid of Badler!

- -

» El jefe final ha sido derrotado y Punky
comparte la buena nueva con sus
amigos. El villano se llamaba Badler,

en un avispado juego de palabras para
relacionarlo con Bad (Malo en ingles). El
guionista se rompio la cabeza.

[NASH] .
Punky, You re the best!

it oty L SSRNEC . S
» Nash despierta de su letargo para hacerle la pelota a
Punky, que sigue encantado de conocerse. Si habia algo peor
que ejercer de compinche, era hacerlo para un personaje con
menos atractivo que la mascota de una campana institucio-
nal para reciclar vidrio. Para mofeta molona, Pepe Le Pew.

Awesone, Punky!

» ¢Kelly se plantea en algun momento
si Badler podria haber sido rehabilitado
de alguna manera? No, la congja
simplemente se regocija ante a noticia
de ver al malo destruido y exhalando su
ultimo aliento en una cuneta.

[ Wa-don -t need 4o worry
about the BB Brigade

» La malvada Brigada BB también ha
mardido el polvo. Kelly reacciona con
sorpresa, pero no sabemos por que. Lo
mismo era un agente doble de Badler
y tenia esperanzas de trepar en la
organizacion. Adios cesta de Navidad.

[ PUNKY ]
Th?nks to you suys!
- ¥e re outta here.

» ¢Sabian los nifos que compraron el juego qué era un
punk? ;Por qué tardaron dos afos en distribuirlo en USA,
cuando en Japén el juego ya parecia desfasado cuando Visit
lo lanzd en 19967 Con ese ritmo no nos extrana que no llegara
a Europa. Habria acabado saliendo con PS2 ya en las tiendas.
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Todos los clasicos
arcade en una Maquina
recreativa personalizable
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Ahora en soélo 50 cm
de profundidad.
DisfFruta de lo mismo
en Menos espacio.

Tu Recreativa en casa

www.Factoryarcade.com



